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L SIIRVIVAL HOl 
1ÁS ESPERADO! 

IUÍA COMPLETA 


¡DESCUENTO 

EN LOS MEJORES JUEGOS! 


¡Sangre y plomo 
m eí planeta de los Helghast! 


DE AHORRO SEGURO EN NUESTROS 
TÍTULOS RECOMENDADOS- 

• Prince Of Persia (PS3) 

• Rise Of The Argonauts (PS3) 

• Damnation (PS3) 

■ Dragón Ball Z Infinite World (PS2) 

• Football Manager Handheld 2009 (PSP) 


TODAS LAS NOVEDADES: STREET FIGHTER IV • F.E.A.R. 2 • TEKKEN 6 • SKATE 2 • RIDE TO HELL • H.A.W.X. 
EL SEÑOR DE LOS ANILLOS: LA CONQUISTA • WANTED • ETERNAL SONATA • PERSONA 4 • CRASH COMMANDO... 
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KONAMI 


Playstation 

NetWork 


DESCARGATE GTI CLUB+ Y PONTE A TODA VELOCIDAD 


SI ERES UNO DE LOS 1000 PRIMEROS EN DESCARGARTE GTI CLUB+ ESTE CITROEN C1 PUEDE SER TUYO 

Entra en www.gtidub.es y te contamos cómo conseguir este fantástico coche. Por sólo 1 2,99€ (IVA incluido) descárgate 
el juego, conduce, diviértete a toda velocidad y consigue un Citroen Cl. No esperes. Arranca, acelera y gana. 

Promoción válida en Península y Baleares, del 15/12/2008 al 15/2/2009, ambos incluidos. Bases depositadas ante notario. 

EL VEHÍCULO CITROEN Cl NO APARECE EN EL JUEGO GTI CLUB+ 




Mini Cooper is a registered trademark ol BMW AG Licensed by British Motor Heritage Ltd. RENAULT Official License Products are vehicle models and trademarks protected by intellectual property laws. Used with permíssion from RENAULT. All rights reserved. 



©2007 Sony Computer Entertainment Europe, "J&", "PLAYSTATION" and "PS3" are trademarks or registered trademarks of Sony 
Computer Entertainment Inc. All rights reserved. "GTI Club + Rally Cote D’Azur" and "GTI Club" are trademarks and registered trademarks 
of Konami Digital Entertainment Co., Ltd. “KONAMI" is a registered trademark of KONAMI CORPORATION. Developed by Sumo Digital Ltd. 
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nuestro 

tiempo 

este 

mes... 


lia tardado R. Dreamer en despedirse de 
nosotros. ¡Le echaremos mucho de menos! 

es el tiempo de espera mínimo entre par 
tida y partida de Street Fighter IV. iA la cola' 

tardó Last Monkey en saltar sobre Resident 
Evil 5 y jugar con los dos protagonistas a la vez. 

comentando nuestras fechorías 01 las va- 
caciones de Navidad. iAhl pero ¿lia habido vacaciones? 
: tirándonos bolas de nive en pleno cierre. 


Bruno «Nemesis» Sol 

REDACTOR JEFE 

bsol.p5aTjmpOZeta.CS 

«Me siento como Don Qui- 
jote en las llanuras amoli- 
nadas de La Mancha» 


Ana «Anna» Márquez 

amarguea a '(jrupozeta.es 

«En invierno mi mejor ami- 
go es un c... prehistórico» 


Roberto «R. Dreamer» Serrano 

rserrano.ps<a (jmpozeta.es 

«Voy a aprender a tocar mi 
teclado nuevo con la mente» 


Pedro «John Tones» Berruezo 

pbermezapsut'gnipozetaes 

«Cada día que pasa me 
noto el rostro más pixelado» 


y me atrevería a aecir que calido, aunque 
solo sea en emociones. Apenas recuperados 
del periodo navideño y sumidos en la famosa 
«cuesta» de enero nada mejor que una 
reducción de precio para celebrar que somos 
la revista de videojuegos más leída de España 
gracias a todos vosotros. Aquellos que vean en 
febrero un mes de transición y poca «chicha» 
tendrán que cambiar de teoría, porque 
comienza la temporada con sensaciones muy 
fuertes y con lanzamientos que muy bien 
im podrían haber protagonizado la recta final 
^ añ °' Pr ' mer0 Killzone 2, luego Capcom 
:-i por partida doble con Street Fighter IV y 
Resident Evil 5. Creo que no hay mejor forma 
de pasar una cálida estación invernal. Por 
cierto, si todavía estáis en modo ahorro yo que 
vosotros me daba una vuelta por la Store y me 
hacía con los servicios de Sóldner X y Crash 
Commando: por menos de 10 euros os llevaréis 
dos maravillas al disco duro de vuestra PS3. 
Marcos «The Elf» García 

DIRECTOR 

marcos.psiq'grupozeta.es 


Daniel «Last Monkey» Rodríguez 

dani.ps:.a>gmpozeta.e$ 

«Busco mansión de alquiler 
con piscina de tres pisos» 



TEMA 

DE 

PORTADA 


sumario 


#97 

FEBRERO 

2009 


Analizamos los 
juccjos de las tres 
consolas ele Sony, 
cada una con su 
propio sello para 
cinc los distingas. 


p\aySt|$5g 


KILLZONE 2 . 

, .PRIMER ANÁLISIS DEL SHOOTER 
MAS ESPERADO DE PLAYSTATION 3! 






BRONCE 

Otorgamos la 
distinción de Oro, 
Plata y Bronce a 
los títulos (|uc se 
lo merecen. 


4H- RESIDENT EVIL 5. PROBAMOS LA 
QUINTA ENTREGA DEL CLASICO DEL SURVIVAL 
HORROR Y TE LO CONTAMOS TODO 


Te informa de un 
juego que dcstnc. 
por s»i relación 
catidad-piecio. 




CÓMO 

PUNTUAMOS 


Nuestros redac- 
tóles juegan a 
fondo a cada 
uno de los títu- 
los que analizan. 
Sin fanatismos 
personales, 
exprimen cada 
una de sus cuali- 
dades y re|)asau 
todos sus apar- 
tados con rigor 
para adjudicar 
la nota en cada 
una de sus 
categorías. 

Por supuesto, 
es una opinión 
|)ci sonnl de cada 
uno de ellos, 
pero con toda 
la objetividad 


REPORTAJE 

ATARIDAY. 

CONOCE LAS 
PRÓXIMAS 
NOVEDADES DE 
LA COMPAÑIA 


GUIA DRAGON BALL Z 
INFINITE WORLD. TODOS 
LOS SECRETOS DEL 
ULTIMO JUEGO DE DBZ 
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_LZ_L> ZONA VIP. 

LOS INTEGRANTES DEL GRUPO 
DESPISTAOS SE ATREVEN A PROBAR 
CON NOSOTROS ROCK BAND 


■ r NEWS 10 

LAS NOTICIAS DE MÁS RABIOSA ACTUALIDAD 

10 News Tecno 
14 News Playstation 


VERSION BETA 86 

PRÓXIMAMENTE EN TU CONSOLA 

86 31 Street Fighter IV 

88 1 31 El Señor De Los Anillos: 

La Conquista 
90 31 Etemal Sonata 

92 ) 31 Wanted 
94 31 Tom Clancy's H.A.W.X. 

96 31 Sega MegaDrive Ultímate Collection 

97 PS 2 Persona 4 

98 psp Star Ocean Second Evolution 

99 31Disgaea3 

100 31 50 Cent Blood On The Sand 

101 31 WWE Legends Of Wrestlemania 


QUE PASA SI CONECTAS TU PS3 A LA RED 

28 Noticias 
30 Crash Commando 
32 Soldner X 
34 Savage Moon 


LQS MEJORES DEL 
ANO. AYUDANOS 
A ESCOGER LOS 
JUEGOS GANADORES 
DE 2008 


ANALIZAMOS TODAS LAS NOVEDADES 

58 3i Killzone 2 

64 31 F.E.A.R. 2 Project Origin 

68 31 Skate 2 

72 ps 2 DBZ Infinite World 

74 31 Fracture 

76 ¿O ps 2 Sonic Unleashed 

78 31 Armored Core For Answcr 

80 31 Risc Of Tlie Argonauts 

82 ps 2 MonsterLab 

83 31 Baja Etlge Of Control 

84 31 AC/DC Uve Rock Band 

85 psp Shaun White Snowboarding 


BUZON 


CONSULTORIO m 
r PLAYSTYLE 123 

HAY VIDA MÁS ALLÁ DE LOS VIDEOJUEGOS 

124 Miísica: Amaia Montero 
126 Zona Víp: Despistaos 


130 Blu-ray: Resident Evil Degeneración 

133 Agenda 

134 Universos Paralelos 

136 Motor 

137 Moda 

138 Despedida y Cierre 


F.E.A.R. 2 
PROJECT ORIGIN. 

4 EL ANALISIS DR 
SHOOTER MAS 
SOBRENATURAL 


MUSICA. 

EL REGRESO DE 
AMAIA MONTERO 
EN SOLITARIO 


fc. m i 



futüRO 

perfecto 


RIDE 
TO HELL 


FECHA DE LANZAMIENTO 

2009 


® La desarrolladora Deep Silver 
nos tenía reservada una agrada- 
ble y voluptuosa sorpresa. Volup- 
tuosa por las curvas de las que hacen gala 
las motos que se convierten en las autén- 
ticas protagonistas de este juego: Ride To 
Hell. Un título que te hará sentir como en 
Easy Rider, la película que inmortalizó el 
movimiento motero y la contracultura hip- 


pie de finales de los 60 con Peter Fonda, 
Dennis Hopper y Jack Nicholson como pro- 
tagonistas. Y, al igual que el largometraje, 
el juego cuenta con una banda sonora 
impresionante. Deep Silver ha licenciado 
más de 300 canciones de la época, entre 
las que se encuentra 15 clásicos imprescin- 
dibles. Ride to Hell es un juego de entorno 
abierto en el que encarnamos a Ray, un 
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veterano del Vietnam, que a su regreso 
termina formando parte de una banda de 
moteros, Devils Hand. El jugador recorrerá 
a todo gas la Costa Oeste americana: 
desiertos, entornos urbanos y costeros. 

A lo largo del camino se verá obligado a 
defender a su banda, a sus chicas y sus 
monturas de las bandas rivales, en brutales 
peleas a pie y en moto. 


El juego presenta un completo editor para 
que puedas construir la moto de tus sue- 
ños. También se incluirá funcionalidad On- 
line para que puedas compartir fotos de 
paisajes, mujeres bonitas y bellezas de dos 
ruedas con otros usuarios. Aunque el juego 
está previsto para el segundo cuarto de 
2009, todavía no hay una fecha definitiva 
para su lanzamiento. <4 


~ Lin . i$. Riele To Hell no solo recupera eltaspHji puramente motero de 

los 60. también su carácter conflictivo. Tendrás que defender a tu banda, tu moto y tu 
chica usando cualquier arma, ya sea a pie o con duros combates en mota 
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£ G» .m tanda v ■ Para recrear el fenómeno de 
las bandas moteras de la Costa Oeste americana, Deep 
Silver no ha querido dejar ningún cabo suelto. Por eso 
ha incluido en el juego más de 300 canciones origina- 
les de los 60, incluyendo 15 clásicos imprescindibles. 


Piérdete en la Costa Porta. Ride to Hell te condu- 
cirá por un gigantesco mapeado para que puedas ex- 
perimentar la libertad de ir en tu moto por donde te 
plazca. Desde grandes urbes, hasta pequeños pueblos, 
pasando por el desierto o carreteras costeras. 




MONTURAS DE LOS '60. Para recuperar la esencia 
de los Angeles del Infierno de finales de los años 60, Deep 
Silver nos proporciona un completo editor para que seamos 
capaces de mejorar y adaptar nuestra moto a las exigencias 
de cada momento. Cuanto mejor sea la moto, más posibilida- 
des tendrá el protagonista de acabar con éxito sus misiones. 
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• * *\ COCHE DEL ANO 

-P OE LOS LECTORES 



UN IBIZA POR 

10 . 850 C 



DEBERIAS 

PROBARLO 


ffífr NUEVO SEAT IBIZA SPORTCOUPÉ CON ESP, 6 AIRBAGS, AVISADOR 

ACÚSTICO DE CINTURONES EN PLAZAS DELANTERAS, RADIO CD/MP3 
Y CIERRE CENTRALIZADO CON MANDO A DISTANCIA. 


Pide una prueba del coche en tu Concesionario más cercano o consulta nuestra web. 


PVP recomendado en Península y Baleares, (biza 1.? Gasolina, 70 CV Reference: 10.8S0 €. IVA. transporte, impuesto de matriculación, ahorro promocional y plan de valoración SEAT para coches de más 
de 10 año*- Oferta válid-i hasta fin de mes Consumo r *ide * rdo: 4 3 o. 6 1 OC Km. [misiones CO 114 i g/Km. magen ac .bado Sport 

información: 902 402 602 


seat.es 
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Todo lo que necesitas para 


estar a la última 



TECNO 


Sony Bravia ZX1 


^ Se trata del televisor LCD de 40" más delgado del mundo, 
pues apenas tiene 9,9 nim. de profundidad. A pesar de su 
w extrema delgadez, la excelente calidad de imagen de la que 
hace gala Bravia no se ve perjudicada gracias a la vanguardista 
tecnología LED. Otra gran novedad es que no existen cables de 
señal, ya que hace uso de una conexión wireless de Alta Definición 
(1080) súper-rápida que transporta la señal audiovisual en tiempo 
real desde el Media Receiver separado de la pantalla. 4.499 Cwww.souy.es 





RESIDENT 

EVIL5 

Te contamos todo sobre la 
quinta entrega de RE en un 
extenso reportaje, página 44. 



TRES D 


NECESIDAD 

Accesorios para tu PS3 de 
Crup Strand 87 



UN DVD DE DISEÑO 

Saytes NU PDP 100 

Tecnología y diseño no son para nada incompatibles, y para muestra 
este reproductor de DVD con soporte de fibra óptica y calidad 
profesional. Destaca, además, porque apenas pesa 430 gramos, con un 
grosor de 1,8 cm. y unas dimensiones de 16 x 15 cm. Es compatible con 
una amplia gama de formatos y todos los televisores de plasma y LCD. 
Incluye mando a distancia 149 í ww wavtesfis 





Pro bog. 

Bolsa de transpote de diseño exclusivo. Per- 
fecto para transportar tu PS3 y sus juegos. 
Lleva exterior reforzado, parte trasera anti- 
shock e interior acolchado con comparti- 
mentos para accesorios y cables. 26,20 6 


, 







LA TORRE 
DEL SONIDO 
Philips DC570 

Convierte tu iPod en un potente 
equipo de música con esta líase 
de Philips. Tiene forma de tone 
de tamaño reducido y un elegante 
diseño. Además, ofrece un potente 



ve* llf U OC COryO. Útil y cómodo, el IDAPT es un carga- 
dor múltiple de dispositivos móviles con clavijas intercambiables compati- 
bles con cualquier aparato: PSP, móviles, MP3, cámaras de fotos, GPS. 


TDT DE CUATRO RUEDAS 

Stick DVBT-385T 

Sí, aunque no lo parezca, ¡es un sintonizador para TDT! Con 
formato de stick USB, su diseño ha sido realizado por Tonino 
Lamborghini y está disponible en un pack (presentado en un 
estuche de lujo) en el que además del sintonizador se incluye 
mando a distancia, antena, conversor RF para antena 
externa y CD de instalación. 59 e wwwJ<wodd.amtwfe 



TU NUEVO COMPAÑERO DE FATIGAS 

eCAFÉ EC-900 de Hercules 

El notebook de Hercules combina de manera práctica conexión a Internet y las funciones de 
comunicación y multimedia con la facilidad de uso, el ocio y el entretenimiento. Va equipado con un disco 
duro de 60 GB, una batería con una autonomía de 5 horas y una pantalla de 8,9 pulgadas. 

329 € www.ecafaher cules.com 
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(durex) 

leve 


8 Preservativo* 
Para los más joven** 



?0MDETt\.^ 

Um beso... 



...AHORA TAMBIÉN PODRÁS LLEVAR 


TU DRX BOX. 



En el interior de las cajas de Durex Love o Fantasy, encontrarás una DRX Box. 
Para que puedas llevar siempre contigo los condones extralubricados que te 
permiten disfrutar de las mayores sensaciones. Para que vayas donde vayas, 
y por muy lejos que llegues, te acompañe siempre la máxima protección. 



CPSP 0833 CAT 


www.soyunmuaker.com 






Según la tercera oleada del EGM, Playstation Revista Oficial vuelve a colocarse como la 
revista de videojuegos más leída a nivel nacional con 552.000 lectores 


Los últimos datos del Estudio General de Medios 
suponen un aumento de 4,3 por ciento res- 
pecto al estudio anterior situando a Playsta- 
tion Revista Oficial como el medio impreso líder den- 
tro de las publicaciones especializadas en videojuegos. 
Aventaja, con 163.000 lectores, a la segunda revista del 
ranking, Hobby Consolos, y en 200.000 a PlayManfa, 
dedicada en exclusiva a las consolas de Sony. Desde la 
redacción, damos las gracias a todos nuestros lectores 
por su fidelidad y mantenernos como líderes. 


Playstation R.O. 
552.000 


Hobby Consolas 
389.000 


Playmanía 

352.000 


Nintendo Acción 
264.000 


FUENTE: EGM AÑO MÓVIL 3* 2008 


LA REVISTA MÁS 


LEÍDA DE ESPAÑA 


^ Con este triplete de accesorios le darás 
una nueva dimensión a tu experiencia 
w con Playstation 3. La cámara ya se 
incluía anteriormente con Eye OfJudgment, 
ahora está a la venta a un precio de 39,99 
€. Ya no tendrás ningún problema para inte- 
grar tu rostro en juegos como Little Big Pla- 
net, Burnout Paradise, Pro Evolution Soccer 
y muchos más. Por otro lado, Sony C.E. tam- 


bién ha puesto a la venta un teclado inalám- 
brico adaptable al Dua/Shock 3 o Sixaxis, 
para juegos o tareas que necesiten la intro- 
ducción de texto. Por último, completando 
esta oferta invernal de la compañía, podrás 
encontrar también el Headset con auricu- 
lar y micrófono inalámbricos para cha- 
tear en red. Teclado y Headset tie- 
nen un precio de 39,99 0. 


news 




¡RENUEVA TUS 
ACCESORIOS DE PS3! 

Ya puedes adquirir para tu consola Playstation Eye (la cámara) 
un teclado y un Headset inalámbricos 


PlayStation'RevistaOficial 



WATCHMEN, EL 
VIDEOJUEGO 


Warner Bros Interactive está produciendo 
el juego basado en la película 


£ 


TRES DE 

PACKS 
DE ENSUENO 





Yakuza 3 
Papón) 


Residerrt Evfl 5 
(Japón) 

El 5 de marzo aparecerá un pack en Ja- 
pón de Resident Evil 5, que incluirá una 
Playstation 3 de 80 GB con el logo de la 
compañía Tri-Cell, la que sustituye a Um- 
brella en sus intenciones malignas. El 
pack incluye, además, un segundo man- 
do. Todo por 48.980 ¥, lo que equivale a 
unos 400 0. 


El pack de Ryu Ga Gotoku incluye el 
juego Yakuza 3, una PS3 White Ceramic, 
un DuaIShock 3 y pegatinas para perso- 
nalizar la consola. Se pondrá a la venta 
en marzo por 47.040 ¥ (unos 385 €). 


Para principios de marzo está previsto el estreno del largome- 
traje sobre la serie de cómic escrita y dibujada por Alan Moore 
▼ y Dave Gibbons, Watchmen. Al mismo tiempo estará disponi- 
ble el primer episodio del juego que ha desarrollado Deadline Enter- 
tainment basándose en el filme. El juego será una precuela de los 
acontecimientos que tienen lugar en la novela gráfica y la película. La 
acción se sitúa en 1972 y el guión lo ha escrito Len Wein, veterano de 
la industria del cómic, para descubrirnos las peripecias de Búho Noc- 
turno y Rorschach en una aventura de acción que se irá publicando en 
una serie de episodios descargables en Playstation Network. 



Ratchet & 
Oank: E.T.I. 

(EEUU.) La caja 

contiene una PSP 3000, 
Ratchet &Clank: El 
Tamaño Importa, el UMD 
«La Búsqueda 2: El Diario 
Secreto», un voucher 
para descargar Echo- 
chrome y una memory 
stick de 1GB por 199$. 





El Dios de la guerra nos muestra su regreso por primera vez in-game 


parte de PS2 respectivamente, están partici- 
pando en la creación de este tercer título. Aún sin 
ellos, el estudio sí que sigue siendo el mismo: Sony 
Santa Monica. 

Todo el desarrollo se está llevando con un abso- 
luto secretismo y casi todo lo que llega son rumo- 
res. Uno de los más sonados y lógicos dice que 
éste podría ser el final de la saga y, por tanto, el 
juego que cerrase la historia (recordemos la enig- 
mática frase de los créditos de GOW II: «el final 
comienza»). De la trama también se sabe poco, 
aunque se da por seguro que Kratos continuará 
con su particular lucha contra los dioses del Olimpo 
y que, salvo sorpresa, contará con la ayuda de los 
titanes. ¿Cuándo podremos por fin disfrutarlo? 
Tampoco se sabe, pero se dice que el último trimes- 
tre del año, quizá de cara a las próximas navidades. 


^ Mi venganza lo es todo. Con esta frase 

comienza el espectacular tráiler de GocJ Of 
' War III que hemos podido ver para entrar 
con buen pie este nuevo año. En poco más de 
treinta segundos vemos a un Kratos más especta- 
cular, temible y poderoso que nunca, destrozando 
múltiples enemigos, sean gigantes, esqueletos o 
pajarracos, y todo ello con una definición gráfica 
difícil de igualar en estos momentos. 

Desde el apocalíptico vídeo en el último E3, que 
sirvió poco más que de anuncio oficial y en el que 
podíamos ver un mundo devastado y a Kratos en 
lo alto de un edificio prácticamente en ruinas, las 
noticias de God Of War III han sido casi nulas. 

Sabemos que el juego lleva en producción, por 
lo menos, desde 2007, pero ni David Jaffe ni Cory 
Barlog, responsables de la primera y la segunda 


tando degollar a un gigante. 




Leones como brazos. Menu- 
das armas que se gasta nuestro 
querido «ratos. No sabemos si 
serán tan efectivas como las tra- 
dicionales pero, desde luego, im- 
poner sí que imponen. 


Mucha sangre. No podía ser 
de otra manera. Si por algo se 
lia caracterizado GOW es por su 
gusto por las visceras y las 
muertes brutales. En la tercera 
entrega también las habrá. 


Vaya cara se l e ha quedado al F 9 
pajarillo ese. No deja de ser normal 
~sí tenemos en cuenta quién se ha j 
agarrado a su pescuezo. J _ 


No se ha confirmado aún la fecha de 
su lanzamiento, aunque se cree 
que será para finales de este año 2009 


[ ras, pero la espectacuíaridad y calí- 
¡ dací de este vídeo nos ha dejado a 
todos con fa boca abierta. 
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UNCHARTED 2: 

AMONG THIEVES 

Nathan Drake abandona las selvas tropicales por el frío del Himalaya en busca de un nuevo 
y preciado tesoro. Más aventuras, más acción y más espectáculo pirotécnico sólo en PS3 


Si en la primera entrega, su ante- 
pasado Francis Drake fue el gan- 
cho de Nathan para encontrar El 
Dorado, ahora a quien seguirá los pasos 
será a Marco Polo por toda Asia. Olvídate 
de los continuos paisajes selváticos de la 
primera parte; es hora de adentrarse en 
ambientes mucho más variados y bas- 
tante menos idílicos. 


V. PlayStation’RevistaOficial 


En Among Thieves, Naughty Dog pre- 
tende continuar y mejorar el brillante 
aspecto y jugabilidad del primer título. 
Seguimos estando ante un juego de 
acción, pero se van a incorporar nuevos 
elementos, como la posibilidad (que no 
obligación) de resolver mediante sigilo 
las situaciones difíciles, así como nuevos 
movimientos para las coberturas, que nos 


proporcionarán más opciones para salir 
airosos de todo tipo de situaciones. 

El apartado técnico también va a ser 
sustancialmente mejorado, siendo lo más 
destacable la total supresión de tiempos 
de carga entre escenarios y cinemáticas. 

Ya estamos deseando ponerle las manos 
encima a esta gran exclusiva, aunque no se 
sabe nada acerca de su lanzamiento. 






Arte Triple A. 

Aunque esté en un segundo 
plano, el arte de un juego 
tiene un importante papel 
en su diseño y nunca está de 
más echarle un vistazo. Por 
cierto, la de la izquierda es la 
nueva «amiguita» de Drake. 



EL PRIMER TRÁILER 

No podía empezar de maneta mas emocionante. El 
primer video del nuevo Undiarted nos presenta a un 
Nathan Drake con ciertas complicaciones. Y es que. 
despertar dentro de un tren accidentado y ver que 
está a punto de caerse por un precipio no es plato de 
buen gusto para nadie.- 
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X-MEN ORIGINS 
WOLVERINE 

Película y juego sobre Lobezno 



EL 

E. por un día 


Cinco lectores de la revista visitaron las oficinas de 


LOS MEJORES JUEGOS 
GAMERS DAY 2008 


^ Se está convirtiendo en una costumbre acom- 
pañar el estreno de una película con su corres- 
T pondiente juego. Esta vez le toca el turno a X- 
Men Origins: Wolverine, de Twentieth Century Fox. 
La aventura desarrollada por Raven Software narra 
los orígenes de uno de los personajes más emblemá- 
ticos de la Marvel, Lobezno, y muestra qué le ocu- 
rre desde su huida del complejo Weapon X hasta su 
llegada a las selvas africanas. El juego muestra una 
serie de escenarios reales en los que Lobezno podrá 
utilizar sus poderes y sus temibles garras de adaman- 
tium . Lanzamiento previsto para mayo. 


CALL OF JUAREZ: BOUND IN BLOOD 


Una de las temáticas menos explotadas en los videojuegos es el Salvaje Oeste. 
Hace unos años Cali Of Juárez fue toda una sorpresa en primera persona repleta 
de indios, vaqueros y bandidos fuera de la ley en Xbox 360. Ahora Ubisoft ha 
anunciado que la compañía polaca Techland está trabajando en una segunda 
parte, que en realidad será una secuela del primer título. El jugador podrá degus- 
tar intensamente el sabor del lejano oeste encamando a los hermanos McCall. Sus 
pasos te guiarán desde la Guerra Civil americana en el estado de Georgia, hasta las rui- 
nas aztecas en Meo. Cali Of Juárez: Boundln Blooclverá la luz a lo largo de 2009. 


EN 

Sony C. 


El pasado 17 de diciembre Sony C.E. cele- 
bró una nueva edición del Gamers Day. Entre 
los invitados al evento había cinco lectores de 
Playstation Revista Oficial. En las oficinas de Sony 
pudieron conocer de primera mano las principales 
novedades para PSP, Playstation 2 y Playstation 3. 
Uno de los platos fuertes del evento fue la presenta- 
ción de una beta jugable de Killzone 2. Los asistentes 
tuvieron la oportunidad de probar el nuevo shooter de 


Guerrilla Studios para Playstation 3. Tampoco fal- 
taron títulos como Little Big Planet, Resistance 2 o 
MotorStorm: Pacific Rift entre otros. Eso sin contar 
con los juegos desarrollados por otras compañías, que 
también hicieron las delicias de los presentes. FIFA 
09, GuitarHero : World Toury la presentación de un 
par de vídeos de la segunda entrega de Uncharted 
fueron el colofón de un día lleno de sorpresas para los 
«jugones» que tuvieron la oportunidad de asistir. 



» 


« En acción. 
Nemesis no se 
quiso perder la 
oportunidad 
de compartir 
un día con 
nuestros lecto- 
res y de paso 
disfrutar con lo 
mejor para 
Playstation 3. 
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^ Acción por los aires. Una de las principales caracte- 
rísticas de Dark Void es que los combates se desarro- 
llan tanto en el suelo como por el aire, abriendo el aba- 
nico de posibilidades del juego a niveles insospechados. 


CAPCOM Y LA TEORÍA 
DE LA CONSPIRACION 

Dark Void es un nuevo shooter en 3D para PS3 


No sólo de Resident Evil vive el hombre, y Capcom lo sabe. Por eso 
está preparando un nuevo shooter en 3D. La historia se basa en la 
* teoría de la conspiración y fenómenos extraños. Un piloto en una 
misión rutinaria se pierde en el Triángulo de las Bermudas y aparece en un 
extraño universo paralelo llamado The Void. Allí le está esperando una mal- 
vada raza alienígena conocida como The Watchers contra la que el prota- 
gonista no tendrá más remedio que luchar encabezando a The Survivors, el 
grupo que se opone a los extraterrestres. En Dark Void, la acción se desa- 
rrolla con una perspectiva en tercera persona, combinando el ataque tanto 
a nivel aéreo como en el suelo, lo que le da un interesante giro a la forma en 
la que se desarrolla la acción. A lo largo del juego, podrás ir mejorando tus 
armas. No hay fecha definitiva para su lanzamiento. 


I OVERLORD II VERÁ 
LA LUZ EN 2009 

La secuela ele Overlord nos trae ele nuevo a escena 
a los Minions, más inteligentes, más malos y más 
graciosos que nunca. Como señor ele estas bestias 
podrás conquistar reinos y destruir sin piedad a 
sus enemigos. La segunda entrega de esta fran- 
quicia de Codemasters intentará cosechar el 
mismo éxito que su antecesor. En esta ocasión 
se han basado en el Imperio Romano para que el 
Overlord de turno dirija a sus legiones de Minions. 




* f * 


RESISTANCE RETRIBUTION 
SALDRA EN MARZO 

El hermano pequeño de Resistance 2 promete ser uno de 
los mejores títulos para PSP en 2009. Aunque ha tenido 
que adaptarse a la portátil, se ha optado por una pers- 
pectiva en tercera persona, para contarnos qué sucede 
entre el primer y segundo capítulo de la saga. También 
se ha recurrido a otros cambios, como un sistema auto- 
mático de cobertura y la incorporación de un modo On- 
line para 8 jugadores. Estará a la venta el 13 de marzo. 



Lucas Ordóñez. el ganador de CT 
Academy participó en las 24 horas de 
Dubai TOYO Tires. El evento tuvo lugar 
el pasado 9 de enero. Es la recompensa 
a los dos ganadores del torneo CT 
Academy, Lucas Ordóñez y Lars 
Schlomer. El español compitió formando 
parte del equipo Nissan Playstation 


Seis promesas del cine internacional 
han dirigido otros tantos cortometrajes 
inspirados en una de las palabras que 
definen el espíritu de Playstation 
(Descubrir. Crear. Jugar. Compartir, 
Conectar, Reto). Han sido producidos 
por importantes figuras del cine 
internacional como Jerry Brucklieiiner 
o Montxo Armendáriz. En Playstation 
Network pueden descargarse tráilers 
y making of sobre los diferentes cortos. 
Para saber más. www.psshoot.com. 


L/ttle Big Pkmet patrocinó la primera 
edición de la Mini San Silvestre 
Vallecana. El evento tuvo lugar en el 
estadio Teresa Rivero y fue apadrinado 
por el atleta español Chema Martínez. 
El acto pretendía fomentar la práctica 
del deporte en los más jovenes. Más 
de 2.000 atletas de 6 a 16 años 
participaron desde las 11 de la mañana 
en seis categorías diferentes. 

Todos los participantes en esta edición 
de la Mini San Silvestre Vallecana 
obtuvieron una gorra de Sackboy, que 
estuvo animando durante todo el día. 




LOS MEJORES VIDEOJUEGOS PARA TU MÓVIL 



METAL SLUG 

Llegó la hora de ganar la 
batalla al aburrimiento... 

¡esto es la guerra! 

^ Aunque los juegos para móvil son cada día 
más y más completos, trasladar con tanta 
w fidelidad y acierto un gran clásico como 
este sensacional Metal S/ug merece un verda- 
dero aplauso de reconocimiento. 

Creado por I-Play, Metal Slug 4 es un espec- 
tacular arcade de disparos en dos dimensiones, 
con un ritmo de juego muy intenso y una jugabi- 
lidad al alcance de todo el mundo... al menos las 
primeras partidas. 

La mecánica es sencilla, pero muy efectiva: 
avanzar por un escenario en el que no dejan de 
aparecer enemigos por todas partes, liberar a 
los rehenes y potenciar nuestro armamento para 
tener alguna opción contra los enemigos finales. 

Tendremos oportunidad de utilizar diferentes 
vehículos, cambiar de armas durante la partida y, 
conviene avisarlo ya, tendremos que tener mucho 
cuidado con los dedos, ya que se usan casi todos 
los botones del teclado y no es raro salirse de la 
partida en los combates más duros. 

Los escenarios y personajes, con un look muy 
característico de la saga, están magníficamente 
recreados y son muy coloristas, además de ricos 
en detalles. 

R IMiM'lih. 


NO OLVIDES CONSULTAR IOS TERMINALES COMPATIBLES RARA 
ESTE JUEGO EN WWMOVISTAR FS/JUEGOS 


SI TE. 
GUSTO... 
FARCRY3 
Otro juego de 
darle al gatillo sin 
parar y de pasar 
pantallas repletas 

/\ PosjDI mente la versión mas í'rl y represéntate i 

V de la saga pare móviV-s Curtido y espectaaiar 

A Al tener que usar casi todos los botones durante la partida. 

V en un mow de teclas pequeñas todo resulta mas dfal 

GRAFICOS 
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de enemigos. 
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El 

- 

HarcorBeguto 

toda la valía 
> coloo Vi de la 
sqalttal 
Süj Brimte, 
UnfcybKfl 
animado 

Las melodías 
son sencillas 
pero apro- 
pudra, y los 
efectos 
sonoros 
geniales 

Todojugat» 
dad, pero eso 
no qutre de- 
arque nos 
vayan a poner 
lascóse 
nada fáciles 

i 


Cómo descargarte un 
videojuego desde tu movistar 


■■■■■■■ 

0 ENTRA EN EMOCIÓN 

Busca el icono de acceso a 
emoción o servicios en el menú 
de tu movistar. Si no puedes ac- 
ceder llama gratis a movistar ai 
1485 para configurarlo. 








JUNGLE 
¡TWISTERj 

PUZZLE EXPEDITION 


JUNGLE TWISTER 

Candidato a! juego más original del año 

Puede parecer broma, pero resulta bastante más sencillo ju- 
garlo que explicar en qué consiste Jung/e Twister. Se trata 
de un originalísimo juego de puzzle en el que deberemos ayu- 
dar a las plantas a alcanzar la luz evitando todo tipo de peli- 
gros. Dicho así, la cosa no parece tener mayor misterio, pero 
es que el curioso sistema para dirigir los movimientos de 
nuestra planta, mientras zigzaguea a izquierda o derecha, es 
lo que va a exigirnos importantes dotes de habilidad y hasta 
un poco de nuestra intuición. La razón fundamental es que 
nunca podremos ver una porción suficiente del escenario 
como para poder planificar mas de dos o tres movimientos. 
La clave estará en alcanzar los elementos que nos ayudan a 
crecer que, por desgracia, a medida que vamos superando ni- 
veles son menos y, por contra, más abundantes las amenazas 
y dificultades. A primera vista, es una batalla más de habili- 
dad y reflejos que de inteligencia, pero también tendrá su 
importancia saber mantener la cabeza fría en los momentos 
importantes de la partida. Ideal para los que busquen un jue- 
go completamente distinto y con un ritmo más relajado. 



SI TEr 
GUSTO 
RETO MENTAL 

Para los que 
buscan en un 
juego algo más 
que darle al boton- 
ad sin parar 


BBBMk 

W OLVIDES OCULTAR LOS TERMINALES COMPATIBLES PARA 
ESTE JUEGO f N WWW U \ .STAKES/MGOS 


O La i»; r itid (te «j piarif » wrttg y su inconfudi 
Ni ¡i>* Li « cseenjo tuerten en a^o único 


O ían peciAar poíí • <i¡e tya gente que se 

Msteynotele^eatLr i inrturoadíije merece 
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Como en 
otros tftiA» 
d9puz7je.su 
estilo de jue- 
go acaba por 
enganchara 
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TETRIS 

Qarcadequerevrij- 
cwno por completo la 
historuódv>jeqjuego 
Elongrai 


Toda la información en 

ww w.m o vistar.e s 


NOTICIAS 



2 


RETO 

MENTAL 

El mejor titulo para 
excrc* al máximo 
nur tras neuronas 



LOS SIMS 2 

El jueqo mas vendido 
de PC ahora también 
tu móvil > por 
tan solo 2 euros 




¿QUIÉN 
QUIERE SER 
MILLONARIO 9 
2^ EDICION 

iDemuestra lo que sa- 
bes y llévatelo erado 1 


PANG 

La recreatwa más ex- 
plosiva de toda la lis- 
tona irepva uno de los 
mejores añades para 
móvil 





20U8 . 


¡ALLÁ TÚ! 

Gana miles oe vros 
jugando con Jesús 
Vázquez en el con* 
curo de la tele 


SONIC THE 
HEDGEHOG 

0 clásico de la compa- 
ñía nipona Sega vuda 
en tu pantai .de móvil 


ROLAND 

GARROS 

2008 

Lúdelos mejores 
campeonatos del 
rundo en tu móvil 



9 

LOS SIMS 2 
MASCOTAS 

El éxito de EA siem- 
pre fue nvis (tererbdo 
jugando con nuestras 
pequrias mascotas 



10 

TETRIS MANIA 

La versión definitiva del 
gran clásico de recreativa 
garanta hon> y horas de 
te mejor dtversrn 


cffof EtfMjcrjv, vtsi 

EMOCIÓN>VIDEOJUEGOS 


TRIVIAL PURSUIT PARA MÓVIL 

En esta nueva entrega especial para móvil del popular juego 
de preguntas y respuestas contará con más 1000 nuevas 
cuestiones. Logra todos los quesitos en el modo Clásico 
o juega contrarreloj e intenta ser el primero en llegar a la 
meta en el novedoso modo Pursuit (Diversión garantizada! 


GAMELOFT 
SE HACE 
CON UNO 

Gameloft ha 
llegado a un 
acuerdo con la compañía Mattel para hacerse 
con los derechos de su popular juego de cartas 
UNO. El juego saldrá este mismo año y contará, 
además de la versión para móvil, con entregas 
para PS3, PSP y otros formatos. 




SELECCIONA JUEGOS 

En emoción dispones de to- 
dos los servicios que quieras para 
tu móvil. En la carpeta de JUEGOS 
encontrarás fácilmente los mejores 
videojuegos. 


ELIGE CATEGORÍAS 

U Puedes buscar los juegos 
en el buscador, acceder a las ca- 
tegorías o mirar el TOP 10 y las 
novedades. Cientos de juegos de 
calidad 100%. 


fV DESCARGA TU JUEGO 

Al seleccionar el videojuego te 
mostrará la pantalla de compra, con in- 
formación y precio. Después comenzará 
la descarga. En 1 ó 2 minutos tendrás 
el juego. 



DISFRUTA Una vez des- 
cargado, búscalo en la 
carpeta de aplicaciones o juegos 
de tu móvil. Ya puedes jugar 
todo lo que quieras, desde don- 
de quieras y cuando quieras 


609 ó 1485 Para cualquier 

duda o consulta sobre la configuración 
de tu móvil, llama al Centro de Relación 
con el Cliente movistar al 1485 desde 
cualquier teléfono (llamada gratuita). 
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Descubre y disfruta de 
los mejores contenidos 


NOVEDADES 
DEL MES 


SACKBOY A LA CARRERA. 

El 28 de diciembre, Sackboy apoyó el 
deporte en la San Silvestre Vallecana 
junto a los más pequeños. 


ÍN FRAGANTI 

Pues resulta que 


m.- 

¡Anímate! 

Sorpréndenos con 
tus niveles más 
trabajados de LBP. 
Envíalos a lbp.n¡ve- 
les@grupozeta.es 
con tu ID de PSNet- 
work y el título del 
nivel (junto a una 
pequeña descrip- 
ción). ¡Venga, 
déjanos alucinados! 








SACKBOY 
SEIN 


FILTRA 


La primera gran actualización, el 
mundo de MGS irrumpe en LBP 


¡IBP PODRIA 
RECIBIR UNA 
SECUELA! 

John Kohlei director de 
Sony CE. en EEJUU, lw 
cauflvaido en utvi entre- 
vista reciente que las 
ventas de LBP irán ascen- 
diendo de forma paula 
tina ya que pretenden 
crear una franquea con 
contuundad en el futuro 
(incluso lia insinuado que 
podría tratarse del nuevo 
icono oficia! de PlaySta 
twn) De momento. LBP 
sigue rebosando en con- 
tenidos y nuevos* y fres- 
cos* niveles diseñados por 
los usuarios. 


^ Os lo habíamos anunciado en primicia: alguna que otra fran- 
** quicia se iba a adentrar en el universo de Little Big Planet, 
w la primera extra-oficial mente fue Street Fighter ( SFIV ya se 

respira en el ambiente...), con algunos personajes en formato des- 
cargare como disfraces, pero Konami se ha tirado a la piscina con 
nuevos niveles. 

La actualización añade además el Paintinator, un arma que lan- 
zará proyectiles de pintura con los cuales destruir enemigos, man- 
char superficies o aplicar infinitos usos. Por otra parte, están dis- 
ponibles también con el pack para crear niveles, algunas pantallas 
diseñadas por Media Molecule inspiradas en los mejores momen- 
tos de la franquicia MGS, guiños continuos para los fans de Snake... 
Junto al pack, cómo no, jugosos nuevos trajes basados en los perso- 
najes más representativos de la franquicia. 

Media Molecule ha anunciado a su vez que prepara nuevos 
contenidos de los niveles publicados. ¡A frotarse las manos y 
preparar los bolsillos! 




SACKBOY DE 
VACACIONES. 
Nuevos contenidos 
relacionados con 
la decoración navi- 
deña ya pasada... 


g§RJar¡e¡ 


flittte 
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SUS CREADORES, 
PREMIADOS. 

Media Molecule ha ganado en los 
últimos Spike Video Game Award 
el premio al Mejor Estudio, 
¡enhorabuena! 



UTTLE BIG 
FIGHTER. 

Ya están 
disponibles los 
disfraces oficiales 
de Street Fighter, 
por 1,99 C cada 
uno, o el pack 
completo por 
5,99 €. 


opinión 


POR EL HOMBRE ELEFANTE 


SHOCK METAL GEAR. 

Este mes, el huracán MGS ha ahogado la sección con contenidos, refe- 
rencias y guiños. Era previsible que compañías externas quieran meter el 
hocico en este universo, pero no esperábamos que La primera fuese una 
saga de tanto renombre. Querer es poder, y aquí queremos todo. 


EL PRIMER 
PUNTO Y 
APARTE 

^ Era previsible 
el bombardeo 
v de contenidos y 
actualizaciones, aunque 
lo que nos cogió despre- 
venidos es el Paintina- 
tor. Este nuevo arma, o 
item, representa un salto 
en cuanto a las posibili- 
dades de creación seme- 
jante a la abstracción en 
el arte (exagerando me 
quedo solo). Las posibili- 
dades de una nueva tex- 
tura, un arbolito o una 
superficie pueden dar 
nuevos matices a puntos 
concretos del escenario, 
pero un objeto indepen- 
diente que permite inte- 
ractuar a distancia por 
primera vez en los nive- 
les reescribe las normas. 
Las pantallas inspiradas 
en Metal Gear Solid ya 
son, de forma intencio- 
nada, radicalmente dife- 
rentes a las habituales 

El Paintinator 
reescribe 
literalmente las 
normas 

en el modo Historia, lo 
que significa darle unas 
nuevas alas a los usua- 
rios más creativos. 

Metal Slug, Mega - 
man, Contra ... se podrían 
preparar niveles que 
adaptasen sin dificultad 
estas mecánicas, pero 
lo interesante es pensar 
en el futuro: ¿os imagi- 
náis una herramienta 


o 


Q ¡HOMENAJE 


IMPRESCINDIBLE! 


LO MEJOR GRATIS 


1 DISFRAZ ACTOR DE KABUKI 

(GRATIS) 

2 DISFRAZ SACKBOY TV 

(GRATIS) 

3 DISFRAZ DE PAPÁ NOEL 

(GRATIS) 


4 TRAJE ESPACIAL 

(GRATIS) • 


LO + EXTRAÑO 


1 SACKPINBALL 

(HOMBRE_SACI<) 


2 GO! GO! HAMSTER VER 2 

(AMYTOM) 


3 WHEEL! OF! POINTS !!! 

(MRH3R0MAN24) 



4 THE MOON OF DEATH 

(1RREGIÍLAR_P0INT) 


5 CALLTHE POLICE 

(NICK-FUZZEH) 


LOS MEJORES 
DISFRACES DE PAGO 


1 PACK DISFRACES METAL GEAR SOLID 

(5,99 € + 5,99 € PACK CREACION DE NIVELES) 


2 STREET FIGHTER 

(PACK CUATRO PERSONAJES 5,99 C) 


3 DISFRAZ DE HUGO 

(0,99 0) 


4 TRAJE MOTORSTORM 

(1,99 G) 


5 DISFRACES LOCOROCO 

(PACK COMPLETO 2,99 €) 


6 QUIMERA RESISTANCE 

(1,99 €) 


NIVELES 
INSPIRADOS 
EN OTRAS 
FRANQUICIAS 


1 METAL GEAR SACKBOY 

(NIVEL DE PAGO) 

2 REMAKE FANTASY 

(CITRUS MIX) 

3 GREEN HILL ZONE 

(THE D1STURB3D0NE) 




PAINTINATOR 

(MGS Premium Level Pack 5,99 €) 

Como descubrir la rueda Crear los 
niveles no será lo mismo sin esta 
maravilla a partir de ahora 



SSSSSSSSSSSNAKE 

0,99 £) 

Él y otros héroes de MGS, están 
disponibles en PSNetwork para 
descargar previo pago. 





PACK PERSONAJES MGS 
(5,99 O 

Snake, Rayden, Screaming Mantis y 
Maryl, cuatro personajes de MGS4 a 
precio reducido. 




MGS PREMIUM LEVEL PACK 
(5,99 €) 

Aparte de la pistola 72 pegatinas, 12 
materiales, 10 decoraciones, 18 
objetos inspirados en MGS... 


que permita el control 
remoto de personajes y 


4 GOD OF WAR - DEMON SKULL 

(GEOSAMTUS) 


crear un juego de estra- 
tegia al más puro estilo 
Patapon ? ¿Un crea- 
dor de portales? ¿Artes 
marciales? ¿Alteración 
del tiempo? Ya estoy 
mareado y eso que sólo 
nos han dado una pistola 


5 BIOSHOCK UNDERWATER 

ABOMINATION (AMBLAZE) 

6 WORLD 1-1 

(FLYROCKETS) 

7 DUNGE0NS SACK DRAGÓNS: 

THE FALL OF VALADIA (FRIKYJACK) 

8 GHOSTBUSTERS 

(STRYDEN) 

S SACKMAN BEGINS 


de pintura... 


(LESSE 757X) 


0 

PACK NAVIDEÑO 
(2,99€) 

Decoración navideña para 
representar en el mundo 
de LBP. «Un canguro 
supenduro», la película 
favorita de Nemesis. 
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cantos 
de sirena 



WALKING ON SUNSHINE 

KATRtNA ANO TH£ WAV5S 

LET ME ENTERTAIN YOU 


Ahora 
eres tú el 
cantante 
que busco. 

Envíanos 
una foto a 

singstar.ps@ 

grupozeta. 

es de tu 
actuación 
SingStar 
más estelar 
y tendrás un 
SS Canciones 
Disney. 


POLIS HORTERAS 
Y.M.C.A. (Village People) 

Menuda fiesta tienen montada, más 
de 20 personas aparecen disfrazadas 
flanqueados por dos alocados «polis». 


GOTTA GET AWAY 

THEOfPSPWNG 

NEVER GONNA GIVE YOU ÜP 

WCKASTIEY 

YOITRE GORGEOUS 


READY FOR THE FLOOR 

MOTO » 3 


BUGS BUNNY Y PAYASITO 
I Don't feel l¡ke.„ (Scissor Sisters) 

El conejito con el micro y el payasito 
haciendo una extraña y robótica 
coreografía» «hay gente pa to». 


H R. Dreamer se despide con 
una instantánea de sus re- 
toños cantando al Sing- 
Star_ Son Vera y Eloy, y pa- 
rece que siguen la estela de 
sus papás: ilos videojuegos! 


AND THEN WE KISS, BRITNEY SPEARS 

LAST MO*IY 

WHY DO FOOLS FALL IN UOVE. 

FRANKIE LYMON AND THE TEENAGERS 

JOH^OES 

PRELUOE TO A KISS, ALICIA KEYS 


UNA VAQUERA Y FRENCHY 
JE TE SURVTVAL (JEAN PIERRE) 

Sí, la Frencliy de Grease, ila Pink Lady 
que se tiñe el pelo de rosa! Genial disfraz, 
sobre todo porque soy fon de Grease. 


Ya que Abba ha sido ei grupo escogido para 
¡ á primer SingStar temático, desde aquí 
animamos a Sony C E. para que continúe por 
ese canino y le sugerimos fas siguientes 
< bandas de rock: 


¡GANA UN SINGSTAR! 

Participa en el concurso 
enviándonos una foto di- 
vertida jugando con SS. 


BATMAN 

Without me (Eminem) 

En la comunidad SingStar no podía 
faltar el Caballero Oscuro. Hay 
muchos, pero éste es el más auténtico. 


AC/DC 

( 20 %) 


Roses 

( 10 %) 


¡EL CPRNPVPL VP 
HP LLEGPDO! 


SONGPPCK MONTP 
TU FIESTP 


NUEVOS SINGLES 


SUGEPENCIPS PPPP 
SS SPN VPLENTIN 


L. 


POR ANNA 


LA BSO DE 
NUESTRAS 
VIDAS 


^ Da igual el 
género que te 
w guste, la voz 
que te hace temblar 
el corazón, la melodía 
que te lleva al limbo... 
a todos, alguna vez/ 
nos ha enamorado una 
canción, nos ha con- 
vertido por unos ins- 
tantes en vulnerables, 
sensibles y emocio- 
nabas... y, sin darte 
cuenta, esa canción se 
convierte para siem- 
pre en la banda sonora 
de tu vida. Ya puede 
pasar el tiempo, los 
años y ser un anda- 
mio, que la volverás 
a escuchar y los sen- 
timientos resurgirán 
como la primera vez. 
La música es inmor- 
tal, eterna, atemporal, 
jamás caduca emocio- 
nalmente. 

Puede que los riffs 
de una guitarra sue- 
nen añejos, puede que 


«La música es 
atemporal, eterna, 
inmortal» 

el ritmo se haya que- 
dado antiguo, pero lo 
que jamás muere es el 
sentimiento que des- 
pierta pasen los años 
que pasen. Por eso, 
no es extraño que 
Sony edite un Sing- 
Star Abba y sea todo 
un éxito en ventas. 
Nuestros padres cre- 
cieron con ellos y for- 
maron parte de sus 
bandas sonoras... Tú 
los conoces como si 
hubieras vivido esos 
años, conoces la letra, 
la música... ¿por qué? 
Porque la música es 
inmortal. 







NUEVO RENAULT MEGANE COUPÉ 

ES HORA DE CAMBIAR 



www.renauit.es / 902 333 500 



barcelona 

worTa race 


Deja de conducir y empieza a pilotar el nuevo Renault Mégane Coupé. 

Siente la deportividad que transmite su chasis Sport y sus llantas de aleación. Muévete con la seguridad 
que proporciona el ESP con CSV de serie y los faros bixenón direccionales. Aj'usta el Navegador Carminat 
3D y el climatizador automático bizona. Y enciende su radio CD MP3 con Bluetooth y USB Plug&Music 
mientras disfrutas de la sensación de amplitud que transmite su techo panorámico fijo. ¿No sientes la 
diferencia entre conducir y pilotar? 

Equipamiento disponible según versiones. Modelo visualizado: Nuevo Renault Mégane Coupé Dynamique. 

Gama Nuevo Renault Mégane: consumo mixto (l/IOOkm) desde 4,5 hasta 7,6. Emisión C02 (g/km) desde 118 hasta 178. 
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Conecta tu Playstation 3 a la red y entra en un mundo lleno de posibilidades 


I 




Nuestros ami 
ticos pueden disfrutar 
n partir de ya de dos 
nuevos juegos des- 
ea rgables. Se trata de 
Catan, el popular juego 
de mesa adaptado a 
las posibilidades de la 
consola y de Lumines 
Supemova. el título 
musical en su nueva 
entrega. Además, 
siguen llegando nuevas 



incorporaciones al catá- 
logo de juegos clásicos, 
como Resident Evil 3: 
Nemesis. 



MEJOR 
.UU. 


Además del capitulo 
mensual de su revista 
digital interactiva Qore, 



DERRAPES EN PSN 


¡Próximo lanzamiento de Outrun Online Arcade! 


los americanos ya tie- 
nen disponible en la 
tienda On-line el titulo 
Cubotd: un nuevo puzzle 
de los que tanto gustan 
a los usuarios de PSN 
Un clásico de los RPG 
de toda la vida, como es 
el |>nmer Suikoden de 
PSone. llega también 
en formato descarga- 
ble. así como vanado 
contenido para üttle 
Big Pfanet 


^ Los programadores de Sumo 
Digital, que en su día ya crea- 
^ ron una genial puesta al día del 
mítico arcade de carreras Outrun, 
vuelven a ser los verdaderos respon- 
sables de esta nueva entrega que 
Sega acaba de anunciar. 

Ahora recibe el nombre de Outrun 
Online Arcade y se trata de una ver- 
sión especial del título ya mencio- 
nado, sólo que con la novedad (ya 
lo habrás deducido) de incorporar 


opciones de juego On-line para un 
máximo de seis participantes a través 
de Playstation Network. 

Los aficionados a este tipo de jue- 
gos podrán poner a prueba su habi- 
lidad con el derrape (la base de la 
jugabilidad de cualquier Outrun que 
se precie) a lo largo y ancho de los 
Estados Unidos, desde las playas de 
California a las calles de San Fran- 
cisco, con un catálogo de coches rea- 
les, todos ellos pertenecientes a la 


mítica escudería Ferrari . Los modos 
de juego serán Outrun, HeartAttack 
y TimeAttack. Gracias a las posibi- 
lidades de la red de Playstation, se 
incorporarán todo tipo de añadidos a 
disposición de la comunidad de usua- 
rios, como el chat de voz en tiempo 
real y las tablas de clasificaciones. La 
fecha de lanzamiento no está confir- 
mada, pero se espera que llegue den- 
tro de pocas semanas. Por último, 
mencionar que incluirá trofeos. 
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¡NOVEDADES EN HOME! 

La comunidad virtual de PSN se actualiza y poco a poco se amplía 


Hace muy poco que ha visto la luz de 
forma pública, pero la beta de Playsta- 
tion Home va poco a poco consolidán- 
dose y mostrando todo lo que puede dar de 
sí realmente. 

En lo que se refiere a las marcas comercia- 
les que iban a participar, creando «indepen- 
dientes» relativos a sus productos, la primera 
en hacerlo ha sido Red Bull. La popular casa 
de bebidas energéticas, aparte de diseñar 
uno de estos espacios, ha hecho algo mucho 


más atractivo para los usuarios. Ha elaborado 
un minijuego dentro de Home llamado Red 
Bull Air Race, que permite disputar carre- 
ras aéreas a lo largo de bellos entornos sal- 
vajes. Además, los «navegantes» americanos 
ya pueden entrar en algunas de las tiendas de 
ropa de famosos diseñadores, como es el caso 
de Diesel. 

Y si las compañías fuera del mundo de los 
videojuegos se apuntan, no iban a ser menos 
las que se dedican a este negocio. Tras las 


experiencias de UbiSoft con FarCry 2, le toca 
el tumo a Electronic Arts. El gigante ameri- 
cano ha anunciado que durante la próxima 
primavera abrirá su propio espacio en Home, 
denominado EA Sports Complex. Gracias a 
él, usuarios de todo el mundo podrán probar 
juegos exclusivos en modo multijugador, estar 
al tanto de todas las noticias referentes a los 
lanzamientos, contemplar tablas de clasifica- 
ciones de sus juegos favoritos y muchas más 
posibilidades. 





a NARUTO. El debut del popular 
ninja del manga y el anime en 
Playstation 3 lucía de esta ma- 
nera tan espectacular. 


« ENDWAR. Aparecido hace po- 
cos meses, presenta una impro- 
bable Tercera Guerra Mundial y 
su control se realiza mediante 
comandos de voz. 


NARUTO Y ENDWAR SE EXPANDEN. 

Dos juegos muy distintos han recibido contenido adicional este mes. El primero de 
ellos es Tom Clancy's EndWar, el título de estrategia de UbiSoft que con el «Faction 
Elite Pack» añadirá tres nuevos batallones (uno por facción) y seis nuevas mejoras, 
dos por cada uno de los contendientes. El precio de esta expansión es de 3,99 €. Por 
otro lado, Naruto: Ultímate Ninja Storm recibe ya el que es el sexto de los «Storms 
Packs» y, como los anteriores, su descarga es gratuita. 


LO NUEVO EN LA STORE. 

Este mes. la tienda virtual de Playstation 3 ha recibido 
bastantes novedades en todos sus apartados. En el más 
importante, el de los juegos descargabas, cuentas desde ya 
con Savaqe Moon el título de estrategia en tiempo real que 
enfrenta a tu base contra hordas de alienígenas, así como 
Mahjong Tales : Anaent Wisclorn. También lian llegado los 
shooter s Cmsh Commando y Sóldner-X Himmefsstürmer. En 
cuanto a los clásicos de PSone, tenemos Street Fighter Alpha 
Wamors' Dreams, el título de lucha de Capcom. Las demos de 
Wipeoi/t HD, El Señor De Los Anillos: La Conquista- 
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COMPAÑIA 

SONY C.E. 
PROGRAMAOOR 
EPOSQAME 
STUDIOS 
ON LINE Sí 
JUGADORES 

flxl2 


CRASH COMMANDO 


Acción sin límite y humor socarrón se dan 
cita en un shooter clásico de scroll lateral 


TEXTO 
CASTELLANO 
RESOLUCIÓN 
720P 
ESPACIO EN EL 
DISCO DURO 
784MB 


¿Qué ocurriría al juntar en un 
mismo juego toda la acción de 
un shooter en primera persona 
con el dinamismo de un beat'em-up de 
scroll lateral? La respuesta: Crash Com- 
mando . Un título tan sencillo como 
endiabladamente adictivo. 

Dos bandos, 12 jugadores simultá- 
neos, un completo arsenal de armas, 
algún vehículo, mapas con dos niveles de 
profundidad y... ¡a pegar tiros! 

Aunque Crash Commando permite 
juego Off-line con un buen número de 
misiones y un puñado de bots bastante 
competentes, la verdadera acción se 


encuentra en el modo On-line. Durante 
los primeros minutos de juego te cos- 
tará seguir el hilo a causa del caos de 
explosiones, tiros y soldados corriendo 
(y volando) de un lado a otro. Pero 
cuando te quieras dar cuenta, lo único 
que te importará será devolverle un 
misil a ese desalmado del equipo contra- 
rio que no deja de perseguirte. 

El planteamiento no podría ser más 
sencillo: hay tres modos de juego prin- 
cipales, Deathmatch, Deathmatch por 
equipos y una variante del clásico Cap- 
turar la bandera en el que tendrás que 
robar datos del terminal rival y llevarlos 


al tuyo sin que te liquiden en el proceso. 
Los escenarios, generosos en amplitud 
y recovecos, cuentan con dos niveles de 
profundidad. Estos niveles están comu- 
nicados por túneles o pasadizos, ade- 
más de verse a simple vista, por lo que si 
encuentras una de las torretas que hay 
repartidas por cada mapa, podrás liarte 
a tiros con el indefenso personaje que 
corretea al otro lado. Pero ojo, si abu- 
sas de las torretas, lo más probable es 
que un miembro del equipo contrario te 
saque de ahí de malas maneras. 

Repartidos por los mapas, también 
podrás encontrar dos tipos de vehí- 
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culos diferentes: un tanque de lento 
movimiento, pero potente disparo, y un 
todoterreno muy rápido y armado con 
una sencilla ametralladora. 

Estos vehículos, aunque sólo pueden 
avanzar por sus railes, también pueden 
moverse entre los dos niveles de profun- 
didad y, al igual que los personajes, pue- 
den dar largos saltos. Y es que, éste es 
uno de los elementos más interesantes 
de Crash Commando y poco habitual en 
este tipo de juegos. 

Un shooter 
clásico en 2D 
tremendamente 
adjetivo 


Todos los personajes y vehículos están 
dotados de jetpacks, por lo que aunque 
el movimiento esté limitado a un plano 
en 2D, los personajes pueden moverse 
casi libremente por todo el escenario. 
Por descontado, el jetpack es limitado 
y deberás dejarlo reposar un instante 
antes de volverlo a usar. 

Otro componente a tener en cuenta 
es la evolución de los soldados. Estos no 
se limitarán a salir al campo de bata- 
lla «con lo puesto» ya que a medida que 
consigas muertes, ciertas habilidades 
como la súper velocidad o el jetpack 
extra estarán disponibles para «canjear» 
al momento por esos puntos. 

Crash Commando ya se encuentra 
disponible en Playstation Network por 
tan sólo 9,99 €. crono 



Imagina una fusión entre un shooter en primera 
persona y un Worms a tiempo real. Acción sin 
límite, un arsenal digno de mención y 12 jugado- 
res simultáneos convierten a Crash Commando 
en uno de los títulos más adjetivos de PSN. 



DURACIÓN 







COMPAÑIA 

EASTASIASOFT 
PROGRAMADOR 
SIDEQUEST 
STUDIOS 
ON LINE Sí 
(RANKINGS) 
JUGADORES 
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TEXTO 
INGLES 
RESOLUCIÓN 
1080P 
ESPACIO EN EL 
DISCO DURO 
845 MB 




SOLDNER X 
HIMMELSSTÜRMER 


Si estás buscando el shoot'em-up 
en 2D definitivo date una vuelta 
por la Playstation Store 


El grupo de programación alemán 
SideQuest Studios, formado por 
talentosos y veteranos programa- 
dores, artistas y músicos, creó hace poco 
más de un año Só/dnerX : un sobresaliente 
shoot'em-up horizontal en 2D para PC. 
Ahora le llega el turno a la versión PS3, 
que cuenta con nuevas animaciones, mejo- 
res efectos gráficos y sonoros, más enemi- 
gos, melodías exclusivas., aunque en esen- 
cia mantiene la brillante puesta en escena 
del original. Si hiciéramos un ejercicio de 
reflexión y pensáramos en el shoot'em-up 
perfecto, seguramente se parecería mucho 
al catálogo de bondades tecnojugables de 
SóIdnerX. Gráficos bidimensionales en 
alta resolución con un detalle sobrecoge- 
dor (atención a los efectos de luz, lluvia o 
niebla), 60 frames por segundo constan- 
tes, hasta 1080p y un scroll parallax de 
profundidad casi insondable. Cuenta con 
doce niveles repartidos en cuatro grandes 
mundos (¿serás capaz de hallar las cinco 
llaves que esconde cada uno?) en los que 


tendrás que enfrentarte a una colección 
de enemigos infinitos con gran tendencia 
al acoso y arrinconamiento. Para ello cuen- 
tas con un total de cinco armas diferentes 
(si las utilizas sin tregua se sobrecalenta- 
rán) que tendrás que ganarte con tu habi- 
lidad y mejorar gracias al Chain Power 
(éste y otros aspectos son explicados a 
través de tutoriales) o con los 24 power- 
ups diferentes (algunos negativos) que 
sueltan los enemigos. El control de la nave 
es sencillo de aprender (apenas dos boto- 
nes más L1 y Rl), aunque duro de domi- 
nar; es muy exigente, pero para eso conta- 
mos con varios niveles de dificultad, modo 
Training y la posibilidad de ganar más cré- 
ditos. SideQuest Studios tampoco se ha 
olvidado de los gigantescos jefes finales e 
intermedios, de esos que odian las rutinas 
ajenas, ni de aportar secuencias que ¡lus- 
tren el argumento o incluir trofeos para 
los más audaces. Han intentado crear el 
shoot'em-up en 2D perfecto y os aseguro 
que casi lo consiguen, the elf 
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El sueño de los 
amantes del género se 
ha hecho realidad 



'jTvogj 


CHAIN LEVEL 


CHAIN POWER 




A Delirio shooter. A lo largo de los doce niveles repartidos por los cuatro mundos del juego, seremos testigos de la sobresaliente calidad técnica de Sóldner X. La versión PS3 cuenta con numerosas 
mejoras respecto al original de PC: nuevos enemigos, siete melodías exclusivas, escenarios mejor animados, inéditos efectos gráficos y sonoros, mejoras en la jugabilidad y otras novedades. 


EJ shoot'em-up 2D con el que todos los amantes del 
género habíamos soñado. Sobresaliente en sus grá- 
ficos, en sus melodías, en su jugabilidad, en su con- 
trol y con una cálida sensación de clasicismo con- 
trastada con originales e innovadoras propuestas. 


GRAFICOS : SONIDO : JUGABILIDAD 

9,1 9,0 9 , 1 , 



Mf.r: 



> DURACIÓN l ON-LINE 

8,8 6,0 
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a ¡Bicho gordo! La apari- 
ción de los primeros insectoides 
que atacan nuestras torres mar- 
ca un punto de inflexión en la difi 
cuitad. Necesitaremos torres de 
reparación y muros defensivos. 


» Elige tus armas. Apren 
der a combinar los diferentes ti- 
pos de torretas resulta funda- 
mental: antiaéreos, morteros con 
área de efecto, ralentizadores, 
potenciadores de torretas.. 



SAVAGE MOON 

Defiende tu territorio 


<\ La mecánica de los tower defense ha resultado, durante 
el último año, muy popular en todas las plataformas a 
</ las que ha llegado. En Playstation 3 ya es el segundo 
juego de este tipo que nos encontramos, tras el más atrac- 
tivo Pixel Junk Monsters que analizamos hace unos meses. 
Savage Moon ofrece idéntica mecánica (colocar y mejorar 
un «circuito» de torres de defensa para detener el avance 
hacia nuestra base minera de oleada tras oleada de voraces 
insectoides alienígenas), pero ofrece algunas novedades en el 
género, unas más acertadas que otras. Utiliza un motor 3D, 
algo que este género realmente no necesita, y el resultado es 
una cámara algo torpe e incómoda y unos gráficos mejora- 
bles. Además, en Sovage Moon nuestras torres pueden ser 
atacadas y destruidas por los insectoides, algo que aumenta 
notablemente el desafío pero que rompe un poco la pausada 
estrategia característica de este subgénero. Sus 12 niveles 
(algo menos de 3 horas de juego) resultan algo escasos, ade- 
más, aunque su modo Venganza, con oleadas infinitas cada vez 
más duras, resulta de lo más adjetivo, mr. winters 


COMPAÑÍA 

SONY C.E. 

PROGRAMADOR 

FUJFFYLOGIC 

ON-LINE 

Sí (RANKINGS) 

JUGADORES 

f 

TEXTO 

CASTELLANO 

RESOLUCIÓN 

720P 

ESPACIO EN EL 
DISCO DURO 

206 MB 


IMM.J.k 


No podemos aplaudir el uso de un motor 3D inne- 
cesario y algo tosco, y preferimos alternativas 
vísualmente más agradables como Pixel Junk 
Monsters, si bien es cierto que Savage Moon ofrece 
un nivel estratégico más profundo y desafiante. 
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GRAFICOS 



Escenarios 
apagados y mo- 
delados bastante 
toscos. La cáma- 
ra no ayuda. 


SONIDO 


JUGABIlUiAD 


8,0 8,2 










MU*! jftjnduioo 



PlnySt. ’.>n 


ntar y personaliza! 
ipartirloscon 


on todo lo que hacen los demás, 
n puede imaginarlo - podrás jugarlo en LittleBigPlar 
:u imaginación. 









WHITE KNIGHT STORY 


De la mano de Level 5, Sony acaba de lanzar en Japón 
uno de los títulos más deseados en PS3 



El rol más tradicional es un 
género que arrasa en Japón. 
Pero precisamente esa demanda hace 
que las exigencias sean cada vez más 
elevadas, por lo que para alcanzar el 
éxito es preciso un producto sólido, 
pero a la vez innovador. 

Tras su lanzamiento en tierras nipo- 
nas, White Knight Story se perfila 
como la gran promesa rolera en este 
recién estrenado 2009. 

El argumento del juego de level 
5 es una de sus mejores bazas, al 
unir elementos de magia, misterio y 
romance. Tras salvar a una princesa, 
Leonard (el protagonista) recibe un 
poder arcano gracias a una arma- 
dura, que le permite convertirse en 


Caballero Blanco: un guerrero de siete 
metros de altura. 

White Knight Story cuenta con un 
sistema de combate único: es el juga- 
dor quien controla al héroe principal 
mientras el resto de personajes luchan 
manejados por la consola, según unos 
comportamientos que podemos per- 
sonalizar. Un sistema similar al usado 
en Final Fantasy XII, pero mucho más 
avanzado. Eso sin olvidar la arma- 
dura de Leonard, cuya transforma- 
ción depende de una barra que se va 
cargando con los ataques y que ten- 
drá una duración limitada. Todo esto a 
unos 1080p de resolución, con mode- 
lado perfecto y unos escenarios real- 
mente apabullantes. 
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Rol del bueno para nuestra portátil de la 
mano de Namco Bandai, que retoma la 
serie Radiant. El juego narra una historia 
épica de traición y sacrificio, escogiendo 
el sistema de combos ilimitados de Tales 
Of Innocence. Podremos dar 40 órdenes 
distintas de combate a cada personaje. 


Ryuga Gotoku 3 


Yakuza 3 puede ser el bombazo de PS3 en 
Japón. Hasta su lanzamiento en febrero, 
se desvelan detalles como la interacción 
en clubes nocturnos, donde podremos 
cantar en Karaoke, jugar al billar... ¡o 
incluso vivir grandes romances! 
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Disgoea 


Nippon Ichi sigue regalando a sus segui- 
dores el mejor rol estratégico. Su próxima 
propuesta va a ser una adaptación para 
PSP de Disgaea 2, pero con novedades de 
peso. Tendrá un 30% más de contenido, 
además de nuevas aventuras para Axel 
y personajes adicionales conocidos por 
los fans: Lord Zetta de Makai Kingdom o 
Prier de La Pucelle Tactics. 

















Una buena ubicación, pacie ncia y habilidad 


producen imágenes como ésta. 


AFRIKA/ HAKUNA MATATA 

Captura la magia de África 



GÉNERO 

AVENTURA 
COMPAÑÍA 
SONY C.EJ. 


Que no os engañe el título, no estamos ante 
l^jcl las nuevas aventuras de Simba en PS3. Esta 
propuesta de Sony C.E. se llama original- 
mente Afrika y nos traslada a las zonas más espec- 
taculares de este continente. En ellas controlamos a 
un fotógrafo, con el fin de obtener las mejores instan- 
táneas de acuerdo con una serie de e-mails que nos 
indican a qué animales debemos retratar. Podremos 
hacer este safari a pie, en jeep o en globo, manejando 
la cámara por medio del Sixaxis . Según la calidad de 
las fotos, se nos recompensará con nuevos fondos 
para comprar suministros y mejorar la cámara Y si 
somos habilidosos podremos obtener imágenes rea- 
les y vídeos de las especies fotografiadas. Es tal la 
belleza natural de este juego que National Geographic 
ha aceptado que su nombre acompañe al título en 
la portada. Esperemos que no tarden en anunciar su 
lanzamiento europeo... 



LOS MAS 
VENDIDOS 



1 WHITE KNIGHT 
STORY 

PS3 

RPG 

(SCEI) 

2 DISSIDIA: 

FINAL FANTASY 

PSP 

LUCHA 

(SQUARE ENIX) 

3 MONSTER HUNTER 
PORTABLE 2G 

PSP 

AVENTURA 

(CAPCOM) 

4 GUNDAM MUSOU 2 

PS3 

ACCIÓN 

(BANDAI NAMCO) 

GUNDAM MUSOU 2 

PS2 

ACCIÓN 

(BANDAI NAMCO) 



LOS MAS 
ESPERADOS 


1 YAKUZA3 
PS3 
ACCIÓN 
(SEGA) 



2 RESIDENT EVIL5 

PS3 

SURVIVAL HORROR 
(CAPCOM) 

3 TEKKEN 6 
PS3 

LUCHA 

(NAMCO BANDAI) 

4 FINAL FANTASY XIII 

PS3 

RPG 

(SQUARE ENIX) 

5 STREET FIGHTER IV 

PS3 

LUCHA 

(CAPCOM) 



JAPÓN ES DIFERENTE 


«GRINDHOUSE» 
AL ESTILO NIPÓN 

<\ La glorificación que la cultura japo- 
1 nesa hace de la violencia ha servido 
</ como purga de prejuicios hacia esos 
elementos escabrosos. De ese modo, es 
posible ver las mayores atrocidades en cine, 
anime o manga sin que (nunca mejor dicho) 
llegue la sangre al río: el pueblo japonés 
está profundamente concienciado en la dis- 
tinción de esta violencia irreal y exagerada 
de la del mundo real. Esto se hace patente 
en el cine, en el que se lleva al extremo lo 
escabroso para que resulte divertido en 
su extremismo. El punto de partida más 
notable es Riki Oh ( Story OfRicky, 1991), 
adaptación del manga homónimo en la que 
un recluso luchador se bate el cobre en pri- 
sión. Su gore irreal y los absurdos efectos 
especiales lo han convertido en un título de 
culto. De ahí se pasa al «ultragore» de sagas 
como AH Night Long o Guinea Pig (que 
algunos creyeron real pese al sano cachon- 
deo de sus responsables en los Making Of), 
auténticos festivales de sangre y malrro- 
llismo. Hoy día este subgénero vuelve con 
fuerza, combinando casquería, efectos digi- 
tales intencionadamente cutres y mucho 
humor: ahí están títulos como Machine Gir!, 
Meatbal! Machine o Tokyo Gore Pólice. 
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Bienvenidos de nuevo a MfctorStorm. £n esta ¿castán v o<jg Trasladamos 
a una paradisiaca isla del pacifico, donde fen ^ uaa ; arrezas' 
má3 salvajes que harán de esta bella isla uno de los lugares más duros 
leí maneta Ponte a prueba a lo largo de 16 imprevisibles círcúiti >s 
e ]!9§^t e ^ tipos de vehículos, incluido el brutal Monster Truck, 
y vive fas carreras a ff road a lo grande. 


www.motorstorm.com 
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Playstation. 

* Revista Oficial - España 


PREMIDS 


UNA PS3 
+ 5 JUEGDS 


Al igual que en años anteriores, Playstation 
Revista Oficial premia a los mejores juegos que 
han aparecido para las tres plataformas de 
Sony C.E. a lo largo del pasado ejercicio 2008. 

Para ser fieles a nuestras costumbres, quere- , 
mos que seas tú quien decida cuáles van a ser 
los afortunados para que, como usuarios, les 
des el reconocimientos que se merecen. 

¡Vota tus juegos favoritos enviando un SMS 
al 5575 antes del 1 de marzo y podrás ganar \ 
uno de los fabulosos premios que sorteamos! 


UNR PS2 + 
5 JUEGDS 




COMO CONCURSAR 


Para ayudamos a elegir los mejores juegos de 2008 tan 
sólo tienes que seguir estos pasos. Envía un SMS al 
5575 poniendo la palabra mejoresps espacio f tu selec- # 
ción de juegos (letra de categoría y número del juego sin 
espacios) tal y como se indica en el siguiente ejemplo: 
mejoresps A1B2C3D4E5F6G7H8I9J1K7L2M1 


PARA 5575 


MEJORESPS 

A1B2C3D4E5F6G7 

H8I9J1K7L2M1 


Costo ma to t v 1 50 euro -»• . d«r tr ios ios c* ¿i es. 6 p .r K>pow a ser canjead .*n¡rdinc.. N' • vJ <l» An 

»» viacir -.espot p*. ■ • ‘ cees. Se l im. ipo-t* J.-- a as ganadores . us. toresv ■ .■■■nn'pub-a jsrn luimocrsck 

Lap;.-t 'a- ' 4e salto ¡mpfcca la aceptara : tal de sus cases. Siadatos ser* •* librados en una tveertfc datos 

o? rodad do Eo . o.v> R* riasSA co«i notrvo sj»:e concurk .para tfomvat dé futuras imociaie*. Usted podrá# i v ostkTeciios 


di r'oitC iCxta *^ ¡ -i. -"«ci* í'-omc'-i» o» -.xK'se.iEatt iesReuiv S.A O'Donneí; 12 2 8009 Madnd Fedn i'ítiitc 1^2009 
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MEJOR! 
JUEGO 
DE PS2 
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MEJOR JUEGO AVENTURA / ACGON 


1 X ^ i,ílir 

2 

PS3 

PS3 

iSft 
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MEJOR JUEGO DEPORTIVO 


1 2 3 4 

PS3 PSP PS2 PS3 PS2 PS3 PSP PS2 PSP 


PS3 PSP PS2 


9ü 

FIFA09 

9 ^ -V 

7 © 



NBA UVE 09 

-..mm bIp 


MEJOR JUEGO PLATAFORMAS / PUZZLE 



«P 


r«-. 



lócoBoaiZ 

*L. t * 


MEJOR JUEGO CONDUCCION 


2 3 

PS3 PSP PS3 


5 6 

PS3 PSP PS2 PS3 


9 10 

PS3 PS2 PS3 PSP PS2 
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MEJOR JUEGO RPG 


MEJOR JUEGO PARTY GAME 


5 

PS3 PS2 


PS3 PS2 




MEJOR JUEGO ON-UNE 


3 4 5 

PS3 PS3 PSP PS2 PS3 PS2 


1GTI 
CLÜB + 


6 

PS3 PS2 


MEJOR JUEGO DESCARGABA DE PLAYSTATION STORE 


2WIPE0UT 

HD 


3 RATCHET & 
CLANK: 

EN BUSCA 
DEL TESORO 


4SÓLDNERX 


5SUPER 
STREET 
FIGHTER II 
TURBO HO 


6THELAST 

GUY 


7CRASH 

COMMANDO 


10 

PS3 PSP PS2 


- '19 


8 BIONIC 

COMMANDO 

REARMED 


9PIXELJUNK 

MONSTERS 


10 

ECHOCHROME 


MEJOR JUEGO SHOOTER 


MEJOR JUEGO DE LUCHA 


PS3 PSP PS2 - '■ 

wm mi-m* 
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REPORTAJE 


EVIL5 

UNO DE LOS REGRESOS MÁS 
ESPERADOS ESTÁ A PUNTO 
DE MATERIALIZARSE EN 
PLAYSTATION 3. BIENVENIDO 
DE NUEVO AL INFIERNO... 


| uchos meses han pasado 
desde julio de 2005, 
momento en el cual Cap- 
com confirmó lo que todos 
ya suponíamos: que estaban en pro- 
ceso de pre-producción de la quinta 
entrega de su saga más terrorífica- 
mente popular. Tras un cuarto capítulo 
que llegó a Playstation 2 con cierto 
retraso y que supuso toda una revo- 
lución en la saga (gracias a su nuevo 
sistema de control, su ambientación 
y su mayor inclinación hacia el terri- 
torio de la acción), millones de usua- 
rios de todo el planeta esperaban con 
ansia descubrir lo que los programa- 


dores de la veterana compañía eran 
capaces de lograr con las posibili- 
dades que este nuevo hardware les 
podía proporcionar. 

Tras meses y meses de imágenes, 
vídeos y alguna prueba del juego en 
las oficinas de la compañía distribui- 
dora, por fin contamos en la redac- 
ción con una versión completamente 
operativa y bastante representativa 
de lo que será el juego final; y antes 
de entrar en detalle, nada mejor que 
confirmar, que la saga parece seguir 
en plena forma. No parece que, como 
ocurrió con el cuarto capítulo, se vaya 
a producir una revolución con este 


Resident Evil 5, pero lo que sí es casi 
seguro es que se convertirá en uno de 
los grandes triunfadores del año, si 
nada se tuerce de aquí a la fecha de 
su lanzamiento, que se producirá el 
próximo mes de marzo. 

Diez años después 

Ese es el tiempo que ha transcurrido en 
la historia del juego entre los sucesos 
que se relatan en la primera entrega 
(que tenía como escenario la mansión 
de Raccoon City y sus aledaños) y los 
de esta próxima. Chris Redfield, el pro- 
tagonista que apareció en Resident 
Evil Code: Verónica X vuelve a ser > 


44 Playstation RevistaOíicial 






REPORTAJE 

RESIDENT EVIL 5 


PS3 



Chris 
estará 
secundado 
en todo 
momento 
por Sheva, 
natural de 
la zona 
africana 


►el personaje principal. Ahora trabaja 
para una organización llamada B.S.A.A. 
(Bioterrorism Securíty Assessment 
Alliance), que lucha contra el terro- 
rismo y el uso de las armas biológi- 
cas en todo el mundo. Cuando el juego 
da comienzo, Chris (por el que parece 
que no han pasado los años) llega a 
una región de África, conocida como 
Kijuju, acompañado por sus compañe- 
ros. Según han sido informados, en esa 
zona occidental del continente se lle- 
vará a cabo una transacción de algún 
tipo de arma biológica, y su objetivo no 
es otro que impedirla y detener a sus 
responsables. Pero no estará solo en 
este cometido, pues la principal nove- 
dad que aporta esta edición es la pre- 
sencia casi constante de Sheva Alomar, 
compañera de agencia y natural de la 


zona. Mientras se desarrolla la acción, 
irán descubriendo las implicaciones de 
una misteriosa compañía farmacéutica 
en el contagio de la población local, y 
mediante una serie de flashbacks tam- 
bién se darán a conocer los hechos 
que han ocurrido en la vida de Chris 
durante estos años. 

Como en casa 

Cualquiera que haya jugado a Resident 
Evil 4 (y si no lo has hecho, ya estás 
acudiendo raudo a conseguirlo, pues si 
no te perderás uno de los mejores títu- 
los de PS2) se sentirá casi inmedia- 
tamente familiarizado con el sistema 
de control de esta entrega. El perso- 
naje principal es presentado en pan- 
talla bajo una perspectiva en tercera 
persona en la que la cámara se sitúa 


detrás de su espalda. Con el stick ana- 
lógico izquierdo le moveremos, mien- 
tras que con el derecho controlaremos 
la dirección de los disparos (tarea que 
facilita enormemente la aparición del 
«punto rojo» sobre el objetivo al que 
apuntemos). Las armas a manejar por 
cualquiera de los dos protagonistas, por 
ahora no presentan muchas novedades: 
desde el socorrido cuchillo a la esco- 
peta, pasando por la ametralladora o la 
clásica pistola. La munición, repartida 
por el mapeado y de mágica aparición 
tras la muerte de los enemigos, sigue 
siendo escasa, por lo que sigue sin ser 
posible avanzar disparando a lo loco. 

Los enemigos también son, al menos 
durante los primeros capítulos, muy 
similares a los «palurdos infectados» de 
la cuarta versión, aunque ahora cuen- ► 
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perfecta para 
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SHEVA 


También es agen 


te de la B.S.A.A. 


» ¡Cúbreme! En determinados mo- 
mentos te separarás de tu compañero 
y deberás protegerle. 


por lo que resul 


ta la compañera 


EXCELLA 


Presidenta de la 
compañía far- 
macéutica Tri- 
cell, implicada 
en la penetra- 
ción del virus en 
África. 


CHRIS 

Tras dejar los 
S.T.A.R.S., se in- 
corporó al gru- 
po antiterrorista 
B.S.A.A., que in- 
vestiga el tráfi- 
co de armas. 


WESKER 

Originariamente 
era el jefe del 
grupo S.T.A.R.S. 
al que pertene- 
cía Chris, pero 
les traicionó en 
el RE original. 


Esta misteriosa 
y omnipresente 
figura sin nom- 
bre parece sa- 
ber casi todo 
sobra el inciden- 
te en África. 























£ Resident Evil 2. Tras una larga espera, y va- 
rios intentos fallidos, la secuela llegó a PSone 
con dos discos que recogían las aventuras de 
los dos personajes principales, León y Claire, 
por las calles de Raccoon City. 


£ Resident Evil 3: Nemesis. En 1999 apare- 
ció el último episodio de la serie para PSone. 
Jill Valentine, que ya protagonizó la primera 
entrega, repetía papel. El subtítulo hace refe- 
rencia al monstruo que la perseguía 


►tan con mayor variedad de armas y 
su número en pantalla es superior. Sin 
embargo, las aberraciones genéticas 
en forma de monstruos de todo tipo 
siguen estando presentes, y éstas sí 
que son bastante sorprendentes. 


Nace una pareja 

Pero, sin duda, el elemento más innova- 
dor del juego lo constituye la presencia 
de la acompañante femenina de Chris. 
En las partidas con un solo jugador, la 
CPU tomará su control y resultará de 
i lo más útil a la hora de contar con algo 
de potencia de fuego extra con el fin 
de acabar con los enemigos (aunque no 
^ ** __ 


esperes que haga ella todo el trabajo). 
Podrás darle algunas sencillas órdenes, 
enviarla a lugares donde tú no puedes 
llegar e intercambiar objetos entre los 
inventarios de ambos. 

También deberás velar por su segu- 
ridad, curarla cuando esté herida (lo 
mismo hará ella, pues si alguno de los 
dos muere se acabará la partida) y 
quitarle de encima a los que se acer- 
quen demasiado. 

El próximo mes estaremos en dispo- 
sición de contaros muchas más cosas 
sobre el juego en nuestra extensa Ver- 
sión Beta del mismo. Hasta entonces, 
que la espera se haga llevadera ... « 


x 

mka 

£ Resident Evil Code: Verónica X. Una 

versión mejorada y ampliada de REC:V llegó a 
la flamante Playstation 2 en el año 2001 Por 
primera vez, todos los elementos en pantalla 
eran poligonales. 


£ Resident Evil 4. Después de una tensa es- 
pera, la serie regresaba al sistema de Sony, de 
nuevo con una versión mejorada del original 
aparecido en otro soporte. Un giro en su juga- 
bilidad lo acercaba más a la acción. 


£ Resident Evil. En el ano 1996 debutó la 
saga en PSone. Millones de usuarios en todo el 
mundo quedaron sobrecogidos por lo terrorífi- 
co de su desarrollo y por la calidad de sus 
entornos prerrenderizados. 
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Consigue una taza exclusiva al llevarte. 

F.E.A.R 2: Project Orígin 


Exclusiva 


GAME 


MONOt-rrw 




GAME 


Tu especialista en videojuegos 



A nte la pregunta de si esta 
nueva entrega de toda una 
leyenda del género de lucha 
mantendría aquella caracte- 
rística no poco importante que permi- 
tía a jugadores inexpertos o, más con- 
cretamente, menos preocupados por 
la memorización de combos y más 
proclives a la estrategia machacabo- 
tones, vencer a jugadores talluditos 
y empollados en las artes de Tekken, 
Katsuhiro Harada confesó que es algo 
que, en realidad, le parece bien que 
ocurra. Lo que viene a decir mucho de 


; públicos y profundidad 
para los más aplicados 


lo que ha sido y será Tekken: un juego 
donde cualquiera puede ganar, desde 
el aplicado estudioso de los combos 
hasta el que confía su destino a la 
suerte aporreando botones. Si alguien 
esperaba un acercamiento en este 
sentido a otras series más técnicas o 
exigentes, que se vaya olvidando. 

Por lo demás, nuestro primer vis- 
tazo al nuevo Tekken durante el 
evento londinense de Atari (donde 
nos sorprendimos ante lo prometedor 
de un catálogo de títulos para 2009 
muy atractivo y completo) nos per- 
mitió comprobar que estéticamente 
poco ha cambiado, y que la intención 
de Namco Bandai es realizar un com- 
pendio de lo mejor de entregas ante- 
riores y mejorar la oferta en calidad 
y cantidad. Así, habrá escenarios de 


diferentes tamaños, que podrán ir 
cambiando durante el mismo com- 
bate y donde las acciones contra el 
suelo o los mismos límites de la arena 
(muros...) pueden ser determinan- 
tes. Habrá también objetos que des- 
bloquear en tiendas del juego, como 
movimientos de tono humorístico y 
paródico muy en la línea desprejui- 
ciada de la serie. Confesaron, además, 
que tienen la intención de incluir algo 
similar a los minijuegos de Tekken 3 
y 4, tal vez en algún modo no com- 
petitivo On-line, para así romper un 
poco la dinámica de lucha incesante. 
Sobre el qué, concretamente, no dije- 
ron nada. A fin de cuentas, las mejo- 
res técnicas no se utilizan en el pri- 
mer asalto y, hasta Otoño, queda casi 
un año de combate. 


' “ 1 “ 




EL GRAN CLÁSICO DE LA LUCHA NO QUIERE PERDER COMBA 
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TEKKEN 6 


AT^RÍ PRESENTA EN LONDRES SUS 
PROJIMOS LANZAMIENTOS. UN 
CATALOGO PLENO DE CALIDAD Y 
VARIEDAD PARA PLAYSTATION 3. 


LAS CRONICAS DE RIDDICK 
A. ON DARK ATHENA 52 


HEROES OVER EUROPE 54 


THE WITCHER: RISE OF THE 
WHITE WOLF 


GHOSTBUSTERS 


AFRO SAMURAI 


RACE PRO 
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ASSAULT 


RIDDICK, POLIZÓN EN LA NUEVA GENERACIÓN 


presenta 
un aspecto 
estupendo, 
y el sigilo 
bruto nos 
gusta 


L a historia detrás de esta nueva 
entrega jugable de Las Cróni- 
cas De Riddick, que a muchos 
ha pillado un poco por sor- 
presa, es a la vez graciosa y significa- 
tiva: lo que empezó como un simple 
remake de aquel enorme Escape From 
Butcher's Bay de la generación ante- 
rior de consolas (concretamente, un 
título de Xbox), con la sana intención 
por parte de Starbreeze de que todo 
el que no pudiera haber disfrutado de 
aquel título pudiera hacerlo ahora con 
un aspecto renovado, ha acabado con- 
virtiéndose en todo un juego nuevo. 
Así, conforme los desarrolladores fue- 
ron creando nuevos niveles y opcio- 
nes, se dieron cuenta de que podían 


ofrecer un nuevo capítulo de la saga 
para regocijo de los muchos fans del 
mastuerzo intergaláctico más entra- 
ñable desde Conan (que no era inter- 
galáctico, pero vaya). 

No obstante, cuando digo «signi- 
ficativa», no es precisamente como 
algo bueno. Me explico, este Assau/t 
On DarkAthena luce estupenda- 
mente, con Riddick intentando sobre- 
vivir en una nave de mercenarios que 
ha capturado su vehículo de huida de 
Butcher's Bay, y manteniendo lo que 
ya nos resulta familiar: el componente 
de sigilo, el cuerpo a cuerpo brutal, la 
visión en la oscuridad, la ronca voz de 
Vin Diesel y una vocación narrativa 
muy cinematográfica. El problema, 


después de ver el juego en Atari 
Live y, diez días después, habe*' o 
catado personalmente en los estu- 
dios de Starbreeze en Suecia, todo 
resulta demasiado familiar. No por 
una pasión desmedida por la novedad, 
sino porque siendo un juego de nueva 
generación, este Riddick debería 
ampliar lo que Butcher's Bay ya consi- 
guió, no sólo repetir sus logros. 

Echamos en falta, por ejemplo, más 
opciones, más libertad en el escenario 
para explotar realmente las habilida- 
des de Riddick (la oscuridad, el ace- 
cho, la emboscada...), y no nos con- 
vence del todo la cantidad de armas 
que puede llegar a llevar a la espalda. 
Pero todavía es pronto para juzgarlo. 
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AVIONAZOS DE LA II GUERRA MUNDIAL 


P ersonalmente, sólo puedo decir 
«¡yuju!». Para un aficionado de 
toda la vida a la parafernalia 
bélica de la Segunda Guerra 
Mundial, incluyendo ahí a la Luftwaffe, 
la RAF, sus Spitfires, sus Stukkos y sus 
cosas, asistir a la presentación de un 
nuevo simulador aéreo ambientado en 
dicho conflicto es ya motivo de gozo. 

Y si el juego, además, pinta bien, pues 
mejor que mejor. 

Y es que, efectivamente, Heroes 
Over Europe, secuela de aquel Heroes 
Of The Pacific, luce francamente bien. 
Desde el más puro aspecto gráfico, 
con escenarios enormes y un magní- 
fico nivel de detalle, y localizaciones 
espectaculares como Londres o Ber- 
lín, hasta el mismo concepto de pura 
simulación histórica. Heroes Over 
Europe huye de tendencias fantás- 


ticas de otros arcades de aviación y 
se concentra en recrear con veraci- 
dad tanto las aeronaves de la época 
(hay más de 40 aviones disponibles 
para pilotar, con mejoras progresi- 
vas) como las misiones que se lle- 
varon a cabo (todas los desafíos del 
videojuego tuvieron lugar realmente 
durante el conflicto). 

Heroes Over Europe, además, incor- 
pora una opción de apuntado locali- 
zado, de manera que, tras rellenar un 
medidor realizando ciertas acciones, 
se puede disparar sobre partes con- 
cretas de los aviones enemigos: los 
depósitos de munición, el tanque de 
combustible, etc. 

Por último, el juego incluirá cua- 
tro modos On-line para hasta dieciséis 
jugadores, así como contenido descar- 
gare desde su lanzamiento. 
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« Adaptación literaria The 

Witcher está basado en la 
saga homónima del escritor 
polaco Andrzej Sapkowski, 
ambientada en el mundo 
fantástico de Temería 


£ Héroes marginados. Los 

Witchers actúan al margen de 
la sociedad y sus secretos han 
sido robados de Kaer Morhen. 
Geralt el White Wolf, tendrá 
que recuperarlos 


UN DESCONOCIDO EN CONSOLA QUE BUSCA LA PUERTA GRANDE 


liImVÍ 


está 

basado en 

la sapa 

homónima 

del escritor 

polaco 

Andrzej 

Sapkowski 


S ólo los aficionados al RPG 
en PC conocerán The Wit- 
cher, un aclamado juego de 
rol publicado en 2007, que lle- 
gará el próximo otoño a consolas con 
la ambiciosa, aunque no sabemos si 
muy sana intención, de convertirse en 
el juego de rol «definitivo», según sus 
desarrolladores. 

Por desgracia, no podemos ni tan 
siquiera anticipar si este Rise Of The 
White Wolf estará a la altura de las 
expectativas y aspiraciones del estu- 


dio polaco CD Projekt RED (sus crea- 
dores), ya que lo único a lo que tuvi- 


mos acceso en Atari Uve fueron unos 
cuantos datos, muchas palabras, algu- 
nas cinemáticas y unos escasos segun- 
dos de gameplay real. 

Las secuencias, no obstante, ofre- 
cen un aspecto realmente asombroso, 
especialmente la que presenta a Geralt 
of Rivia (el personaje principal del 
juego, miembro de The Witchers, una 
hermandad secreta de cazadores de 
monstruos desprovistos de sentimien- 
tos) realizando varias katas durante 
un entrenamiento en la soledad del 
páramo. Cada secuencia transpira un 
trabajo de fondo de captura de movi- 


mientos y guión encomiable. El resto 
del juego (es decir, el juego en sí) basa 
toda su jugabilidad en la versión de PC, 
aunque no sabemos qué caminos se 
seguirán para adaptarla a consola. Sí 
está claro que la historia no será lineal, 
con decisiones importantes en manos 
del jugador que serán inapelables y 
crearán líneas arguméntales total- 
mente distintas de partida a partida; 
que el combate seguirá un esquema en 
tiempo real con combos, y que la alqui- 
mia tendrá un peso muy importante 
en el juego. Más información cuando el 
juego llegue hasta nosotros. 
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ATRAPA AL FANTASMA... SIN DESTROZARLO TODO, A SER POSIBLE 


A estas alturas de reportaje, 
ya puede verse más o menos 
claro que Atari tiene para 
2009 todo un arsenal de 
juegos aspirantes al título de «juego 
dignísimo del año». Con sus más y sus 
menos, todos (y aún queda alguno 
más ahí, en la página de al lado) anti- 
cipan calidad sin aspavientos y diver- 
sión sin gaitas pese a no gozar en 
algunos casos de los mayores presu- 
puestos del sector. Otro de ellos es, sin 
duda, Ghostbusters. Quien no se haya 
alegrado al saber que el proyecto era 
repescado por Atari tras haber que- 
dado en el limbo meses atrás, es que 
no tiene corazón o no vivió los ochenta 
(que también puede ser, vaya). Y en el 
Atari Live, por fin, este redactor que 
suscribe pudo verlo en movimiento. 


El juego retoma la historia de Caza- 
fantasmas más o menos donde quedó 
pendiente tras el final de la segunda 
película... y en varios sentidos. No sólo 
se ambienta un par de años después 
del incidente del museo y el moco 
rosa, sino que para la realización del 
mismo se ha podido reunir de nuevo 
al equipo original: Harold Ramis y Dan 
Aykroyd participan en los guiones, 
además de prestar sus voces junto a 
Bill Murray y Ernie Hudson. Los perso- 
najes del juego, además, son verdade- 
ras versiones virtuales de las personas 
detrás de los personajes... 

Y el game play es, ni más ni menos, 
que lo que podíamos ver en las pelí- 
culas: un caos de rayos, fantasmas 
desmelenados y destrucción de mobi- 
liario. Los jugadores, que encarnan 


a un novato en el equipo, se move- 
rán por diferentes escenarios de un 
Nueva York tomado otra vez por cria- 
turas del más allá, algunos auténticos 
guiños a los fans de la serie. Y debe- 
rán, básicamente, ir capturando a los 
fantasmas con las armas habituales 
(incluyendo las clásicas trampas de 
suelo) y algunas nuevas creadas para 
el videojuego, así como enfrentarse a 
algunos jefes finales, versiones hormo- 
nadas del fantasma común, algunos 
de ellos, viejos amigos de Venkman y 
compañía (como la encargada de la 
biblioteca...). Por supuesto, todas las 
armas son altamente destructivas y 
los escenarios muy destruibles, con lo 
que el desmadre está asegurado. Tan 
sólo nos asusta que todo pueda resul- 
tar algo repetitivo. 


magnifico, 
el humor 
clásico 
de la 
serie, sus 
guionistas 
y caos, 
bendito 
caos 
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SPLATTER SAMURAI A RITMO DE HIP-HOP 


U na pequeña sorpresa en Atari 
Uve, para quien suscribe, fue 
Afro Samurai. Esperando 
poco más que una convencio- 
nal adaptación de la serie animada al 
videojuego, comprobé, tras un primer 
vistazo al game playee los desarro- 
lladores han entendido unas cuantas 
cosas bien. A saber: qué es el sp/atter 
y por qué nos gusta, y qué tono, qué 
ritmo debe tener un juego sobre un 
samurai salido de una peli de Shaft. 
Así, a ritmo de música negra (mucho 
Hip-Hop, eso sí... que en sí no es malo, 
pero algo más de funky se agradece- 


ría), los jugadores irán superando esce- 
narios con un ligero componente de 
plataformas y mucha acción rebana- 
miembros. Con dejes de cinematogra- 
fía setentera, aplicados a la vez como 
elementos de estilo y funcionalidad del 
game play (pantallas partidas, sin ir 
más lejos), ralentís para realizar gol- 
pes maestros seguidos de aspersores 
sanguinolientos de esos que divierten a 
los que gozamos del cine samurai más 
extremo, y un ritmo de combates bien 
medido, así como una cantidad de ene- 
migos jugosa, Afro Samurai puede ser 
una modesta gran opción para 2009. 


% 








m 


arv 


Como se puede comprobar 


el juego no hace ninguna concesión 
para alcan zar calificacion es 
por edad más cómodas. 

V nosotros que nos alegr amos 


i 


— , rr „ 



£ Potencia variada. Race Pro incluye 350 coches, de 48 casas distintas, y potencias que 
van desde los 200 caballos a los 1000. Nosotros optamos por los Minis. No preguntéis. 


r J 

CONDUCCIÓN PARA MASOCAS DEL ASFALTO 


A lgo marginado de los esce- 
narios principales, pudimos 
catar también el nuevo Race 
Pro, sentaditos cómodamente 
en unos estupendos puestos de con- 
ducción (ya sabéis, esos asientos con 
volante y pedales que todos queréis en 
casa y vuestras madres o novias no os 
dejan tener...) en el área de descanso 
del evento. Varias partidas multijuga- 
dor después, nos alejamos espanta- 


dos ante el peligro de no asistir a nin- 
guna presentación más si seguíamos 
ahí, anticipando el enganche que esta- 
mos seguros muchos tendréis con este 
juego: conducción ultrarrealista, circui- 
tos reales y una enorme variedad de 
coches, también de verdad, para parti- 
cipar en campeonatos variados (inclu- 
yendo Formula 3000) o en partidas 
multijugador a vuelta rápida. Incompa- 
tible con responsabilidades, doy fe. 
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TEST 

Analizamos 
todas las 
novedades 
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CASTELLANO-CAST. 

CONCCriVIDAI) PSP 

NO 

RESOLUCIÓN 
MAXIMA 720p 
INSTALADLE 

NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
69,95 C 

www.killzonc.com 







Otm maravilla del 
género shooter. 
No es tan deslum- 
brante conio Kill- 
zone 2 , |)em tiene 
un On-line brutal. 


jr • é 



KILLZONE 2 

Un mundo © gris ® un shooter © increíble 


wv *** 00 



TODOS AQUELLOS QUE 

estaban afilando los cuchi- 
llos tras la célebre polémica 
con el vídeo de Killzonc del E3 2006 
(con acusación de fakc y todo), ya 
pueden ir guardándoselos. El nuevb y 
monumental shooter de los holande- 
ses Guerrilla no sólo está a la altura 
de lo esperado, sino cjtie abre un nuevo 
horizonte gráfico en Playstation 3. El 
exotismo cromático y zoológico mos- 
trado por otros 'shoot'em-ups como 
Resistctnce 2 palidece ante la majes- 
tuosa sinfonía de grises y herrumbre, 
luces y sombras, que da forma a Helg- 
han, el hogar de los Helglic/st. Los inva- 
sores del primer Killzonc son ahora 
las víctimas de la ocupación, y defen- 
derán su patria con uñas y dientes. 

Con el objetivo de capturar al dicta- 
dor Visari, líder de los Hclgliast , la ISA 


se meterá en la boca del lobo, com- 
batiendo a lo largo de diez extensas 
campañas (divididas en 60 subscccio- 
nes) que nos arrastrarán a todo tipo 
de localizaciones, a cual más árida y 
deprimente. Ciudades, páramos, facto- 
rías, monumentales palacios... alter- 
nando entre un sol abrasador y noches 
tormentosas. Helghctn es tan inhóspito 
como sus habitantes, una raza cruel y 
militarizada, aunque hay que recono- 
cer que no les falta razón cuando nos 
gritan «ifuera de mi planeta!» justo 
antes de caer bajo el plomo de nues- 
tra ametralladora. Pero dejémonos de 
rollos filosóficos y vayamos a lo que 
importa. ¿Es Killzonc 2 el mejor slioo- 
ter jamás creado para PS3? En opi- 
nión de este humilde jugador, sí. Hasta 
ahora, Cali OfDuty 4: MW dominaba 
mi mente y mi corazón, pero me he 


rendido ante la sombría estética de 
Killzone 2, del hlurr y el grano de sus 
gráficos, del realismo con el que mue- 
ren los Hclghast, de su IA y el peculiar 
tempo con el que se desarrolla este 
crepuscular shooter. 

La muerte espera tras la esquina 

Lejos de convertirse en un pasillo en 
el que cazar enemigos, como si fuera 
un tiro al pato, Killzone 2 nos enseña 
desde el mismo principio a cubrirnos, 
a actuar con inteligencia, a respetar 
a unos enemigos que no temen ni a la 
muerte ni al invasor. Ten presente que 
en Helglian morirás muchas veces, 
incluso en el segundo de los cuatro 
niveles de dificultad que ofrece el 
juego. La efectividad con las armas y 
la disciplina que demuestran los Hclg- 
hast es apabullante. Aunque eso no ► 
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a El matarife de Helghast ¿Te crees un tío duro? Pues intenta degollar al mayor número posible de Helghast Al principio parece 
una locura, pero cuando ganes experiencia, comprobarás gue es una manera rápida, efectiva y económica (ahorrarás munición). 






Eventos / vehícu- 
los y metralla. 

Alegraos, chavales, que 
en Killzone 2 también podréis 
pilotar un tanque, controlar un 
mecha bípedo o disparar desde 
un cañón antiaéreo. Pequeños 
eventos que nos relajan después 
de tantas horas de puro FPS. 
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KILLZONE 2 


TEST 





Si el Emperador tenía a 001111 
Vadcr, Visan tiene a Mael Ro- 
dee. Un tipo ton siniestro como 
peligroso. Yo veréis, yo. , 
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Radec: ¿Pero no os había matado ya a todos? 



£ No sin mi Sixaxis. A modo de detalle 
simpático, tendrás que girar el mando 
para activar las bombas y mover las llaves 
de paso. Es una chorrada, pero nos gusta. 








: í 
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En Guerrilla tenían claro desde 
el principio que el On-line debía 
cobrar tanto protagonismo en 
Killzone 2 como el modo Cam- 
paña El objetivo no era fácil: había 
que superar a esos dos colosos 
llamados C0D4 MW (sus modos 
On-line siguen siendo de los más 
concurridos de PSN) y el mas- 
todóntico Resistance 2 y sus 60 
jugadores simultáneos 

Killzone 2 es algo mas modesto 
en sus cifras (permite de 2 a 32 
jugadores simultáneos), pero no 
en las formas Los ocho mapeados, 
de una extensión considerable y 


un detalle gráfico impresionante, 
acogerán los duelos entre las fac- 
ciones ISA y Helghast Cada una 
de ellas contará con siete clases 
de soldados (ingeniero, médico, 
explorador, asalto, tirador, táctico 
y saboteador) ademas de con sus 
propios bots (torretas y ATAC) 
Sea cual sea tu elección, la expe- 
riencia acumulada en combate te 
proporcionará ascensos y nuevas 
habilidades para tu soldado. Gue- 
rrilla ha pensado especialmente 
en los clanes de jugadores y pre- 
para torneos especiales, además 
de unas cuantas sorpresas para 
Home (como poder ir vestido de 
Helghast) Si quieres saber más, 
visita www.killzone.com 


* ? : 


£ Muere, maldito ISA Una de las mayores satisfacciones 
que proporciona el modo On-line es poder encarnar a los 
Helghast No lo niegues, mo'an mucho más 
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► será un obstáculo cuando, tras reco- 
rrer seis o siete campañas, poseas la 
suficiente experiencia de combate para 
realizar machadas tales como degollar 
a seis He/ghost seguidos. El séptimo 
acabará matándote, pero te garantizo 
que caerás con una carcajada de satis- 
facción en la garganta 

La espera ha merecido la pena 

Parecía que Ki/lzone 2 jamás acaba- 
ría por llegar. Han sido más de cua- 
tro años de desarrollo, pero Guerrilla 
los ha aprovechado a tope. Se nota en 
cada detalle del juego. Desde el fino 
polvo que flota entre los hierros de la 


refinería de Tharsis hasta los intrinca- 
dos callejones de Pyrrhus, la capital de 
Helghan. Ya sea en la forma de morir 
de los Helghast (siempre distinta, siem- 
pre espectacular) como en la utilización 
del sensor de movimiento del Sixaxis : 
rotarás el mando para activar explo- 
sivos y girar llaves de paso. Vale, es 
una chorrada, pero es de esos detalles 
que te arrancan una sonrisa bajo un 
infierno de metralla, sangre y fuego. 

Y no contentos con afinar al máximo 
las artes del género FPS, los alegres 
muchachos de Guerrilla han trufado 
las diez campañas de Killzone 2 con la 
posibilidad de pilotar vehículos (un tan- 


que y un mecha bípedo), así como con- 
trolar torretas fijas e incluso un cañón 
antiaéreo en momentos puntuales del 
juego. Un guiño, quizás, a los fanáticos 
de las fases especiales de los Cali Of 
Duty. Afortunadamente, estos parén- 
tesis en la mecánica FPS son lo sufi- 
cientemente breves y espaciados entre 
sí como para no distraemos del verda- 
dero eje del juego: la exploración a pie 
y los combates a cara de perro contra 
las tropas de asalto Helghast (los muy 
chulos, al tenerte cerca, dejarán el fusil 
para intentar degollarte). Un especta- 
cular sonido 71 te envolverá mientras 
te introduces en lo más profundo del ► 
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KILLZONE 


2 
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» ¡¡¡Arriba, tío!!! 

Si tu compañero 
cae en combate, 
no pierdas tiempo 
y cúralo. Sólo no 
tendrás posibilida- 
des de sobrevivir. 



» El ATAC al ataque. Quizás uno de los momentos más puñeteros de Killzone 2 ... al menos hasta que se le coge el truco (que lo 
tiene, pero no os lo voy a desvelar). ¿Cómo enfrentarse a este ATAC Helghast inmune a las balas y aficionado a los misiles? 





Killzone en PS2: 
Un clásico a 
reivindicar. Lanzado 
en 2004, el primer Killzone puso 
a los holandeses Guerrilla en el 
mapa y deslumbró a toda una 
generación de amantes de los 
FPS con su realismo sucio y sus 
trincheras inspiradas en la Pri- 
mera Guerra Mundial. 



► militarizado Helghan y quemas horas 
de juego para completar el modo Cam- 
paña, mientras aprendes a dominar 
más de 15 clases de armas (tanto del 
arsenal ISA como las recuperadas de 
las manos muertas de los Helghast). 

ISA Vs. Helghast, el modo On-line 

La experiencia con el armamento te 
será muy útil a la hora de devorar la 
otra mitad de esta tarta llamada Kill- 
zone 2: el modo On-line. Ya lo anun- 
ciaba Guerrilla, durante las últimas 

Los años de espera han 
merecido la pena. Killzone 2 
es una obra maestra. 


ediciones del E3: el On-line de Kill- 
zone 2 traería cola, y han cumplido con 
la palabra dada. Hasta 32 jugadores 
podrán elegir bando (ISA o Helghast) 
y clase (desde ingenieros y médicos 
hasta exploradores, francotiradores o 
saboteadores). Siguiendo la moda del 
memorable On-line de C0D4, las horas 
de experiencia se traducirán en nue- 
vas habilidades especiales y la posibili- 
dad de personalizar (mediante placas 
o perks) el soldado a nuestro completo 
antojo. Nosotros ya lo hemos probado, 
y seguimos alucinando con las dimen- 
siones y la calidad gráfica de los mapas 
del On-line, a la altura de los escenarios 
del modo Campaña. La PSN va a echar 
chispas este año. 


La perfección no existe, pero casi 

C0D4: MW, Resistance 2... el género 
FPS ha experimentado en los últimos 
años una evolución espectacular en 
todos los aspectos, tanto en gráficos 
como en jugabilidad. Cada vez es más 
difícil sorprender, pero Killzone 2 lo 
consigue. Su inigualable ambientación, 
la capacidad para cautivarnos con un 
desarrollo tan intenso como exigente, un 
On-line dirigido tanto a los clanes como 
a aquellos que prefieren ¡r por libre 
logran que los años de espera hayan 
merecido la pena. Una obra maestra, sin 
discusión. Pero sabemos que será supe- 
rada. Esa es la grandeza de PS3, como 
dijimos con MGS4 : lo que hemos visto 
hasta ahora es sólo el principio. 
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evaluación 






£ Yo invito a cacahuetes. Las granadas no están de adorno. Serán tus mejores aliadas frente a unos enemigos arte- 
ros, que buscarán todo el rato la protección de los muros y las barricadas Un cañamón lanzado con tino y podrás freír a 
la mayoría y atontar al resto. Y ya sólo queda rematar a los heridos. iEh! Nadie dijo que la guerra era bonita 




A los Helghast sólo les queda 
mejorar un poco sus formas r 4 
para convertir a Helghanen 
un atractivo destino turístico. 


/ 







Helghast: ¡Muevete, puta! 


-T~wm . 


O 
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Su impresionante apartado gráfi- 
co, especialmente en lo referente 
a las hiperrealistas muertes de 
los Helghast y la ambientación 
gris y opresiva del planeta. 

Más de un tarugo criticará la, en 
teoría, escasa paleta de colores 
del juego. Supongo que espera- 
rían que Helghan fuera algo así 
como Djsneylandia. 


GRÁFICOS 

SONIDO 

i JUGABIUDAD 

DURACIÓN 

ONLINE 

RENDIMIENTO 

: Sobrecogedo- 

Correcto do- 

Al principio, 

Diez campa- 

No tiene los 

LaPS3nopa- i 

; res. La ambien- 

blaje al caste- 

morirás una y 
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60 jugadores 

rece tener ya 
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; otra vez, pero 
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> al poco rato te 
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2, pero los 32 
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¡ ter más espec- 

gundo plano 

: convertirás en 

que sumar la 

de Killzone 2 lo 
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: tacular jamás 

con los FX en 

una máquina 

diversión infini- 

pasarán en 

buen uso del 

visto en PS3. 
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de tirotear. 

ta del On-line. 

grande. 

Sixaxis. 

m 

9,4 

9,5 

93 

9,4 

95 i 


TOTAL 

Le daría un 9.7 
si no supiera 
que Killzone 3 
lo superará de 
calle. Sí no, al 
tiempo. 
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TES 


Ya da 
miedo de 
niña, pero 
Alma es 
mucho más 
terrorífica de 
adolescente 


Pía 


£ Casquería. Monolith no ha escatimado en 
tinta roja. Verás a tus enemigos reventar en mil 
pedazos y su sangre resbalar por tus gafas 
cuando les disparas cerca. Delicioso... 


Vida de la de siempre. Se 

especuló con que F.E.A.R. 2 podría 
seguir la moda actual de recuperar 
tu vida si dejas de exponerte a los disparos, 
pero finalmente se ha optado por seguir como 
la primera entrega. Tendrás tu barra de vida y 
tu chaleco antibalas, y si te disparán necesita- 
rás botiquines para recuperarte. No te asustes, 
por lo general no son escasos. 




^ POR WIKI 



Es más común encontrar 


encímelos totalmente 


humanos por los niveles, 


aunque cleestos no hay 


precisamente pocos. 


F.E.A.R. 2 

PROJECT ORIGIN 


Shooter tradicional y terror sobrenatural 


I POR LO GENERAL* F.EA.R. 

2 es más shooter que survival. 

1 Por supuesto que tiene ramala- 
zos de terror y escenas en las que se te 
erizan los pelillos, sí. Sin embargo, sen- 
tirás mucho más a menudo el fragor 
de la batalla y el silbido cercano de las 
balas de un Cali OfDuty que la claus- 
trofobia o la preocupación por la muni- 
ción de DeadSpace. Y también echarás 
mano más veces de tus reflejos y de las 
coberturas que de aquellos pañales que 
te ponías antes de jugar a Silent HUI . . 

La niña de tus ojos 

Project Origin comienza un poco antes 
del apocalíptico final del primer juego. 
Alma, una preciosa niña de la que sen- 
tiría envidia hasta la de El Exorcisto, ha 
desatado toda su mala leche contra la 
ciudad de Auburn y la ha hecho trizas 
con una explosión nuclear. La catástrofe 
pilla en una misión de rutina a nuestro 
agente especial quien, además, tiene 
una extraña conexión simbiótica que le 
une con Alma. 


Como es tradición en las secuelas de 
los títulos de éxito, Monolith ha apos- 
tado por mejorar las pequeñas taras del 
primer juego y potenciar sus aspectos 
positivos. El principal es la IA. F.E.A.R. 

2 es todo un espectáculo en este apar- 
tado y pocos enemigos habrás visto 
más inteligentes que los de este título. 
Interactúan entre ellos, buscan tus flan- 
cos desprotegidos, te rodean, cambian 
su comportamiento en función del arma 
que utilices o te lanzan granadas si no 
logran hacerte salir de tu cobertura. Los 
tiroteos miden la inteligencia para usar 
tu habilidad y tu arma, no quién la tiene 
más grande. 

No obstante, nunca está de más 
tener un buen equipo. Más de una 
decena de armas de todo tipo, muy 
convencionales eso sí, que van desde la 
pistola más flojita hasta unas ametra- 


lladoras láser que queman todo lo que 
alcanzan. A esto se le une un mayor 
dinamismo en el uso de coberturas 
(que ahora podrás improvisar volcando 
mesas o estanterías) y el «tiempo 
bala», ya disponible en el F.EA.R. origi- 
nal. Jugará un papel secundario en los 
primeros compases para aumentar 
su importancia a medida que supera- 
mos capítulos y te salvará el pellejo 
en más de una ocasión, especialmente 
con los rivales más duros, como las 
«armaduras mecánicas de combate». 
Éstas no son otra cosa que una especie 
de Metal Gear o mechas, unos robots 
antropomórficos enormes que podre- 
mos también controlar en la segunda 
mitad del juego. Subidos a ellos, prácti- 
camente nada podrá hacernos frente, 
y además rompen la monotonía al 
proporcionar algo más de variedad ► 


F.E.A.R. 2 es todo un ejemplo de 
gran IA, lo importante no es el arma 
que tengas, sino saber utilizarla 


GENERO 


SHOOTER 


COMPAÑÍA 


WARNER BROS 


PROGRAMADOR 


MONOUTH 


PRODUCTIONS 


DISTRIBUIDOR 


WARNER BROS 


JUGADORES 


ON-UNESÍ 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO-CAST. 

INSTALABLE 

NO 

RESOLUCIÓN MÁXIMA 

720P 

P.V.P. RECOMENDADO 

59,95£ 

pr oierioriafn.wameftirDS 

com 


KILLZONE 2 

Como shooter su- 
pera a F.EA.R. 2, 
aunque no tiene 
ese regustillo a 
survival horror. 
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F.E.A.R. 2: Project Origin 



¡AY! LOS MONETES. Son rápidos 
y saltan mucho. No es fácil matar a estos 
bichos con una ametralladora, resisten varios 
disparos y llegan a atacarte. Aunque parezca 
mentira, con un buen tiro de escopeta caerán 
fulminados. Eso sí, ten cuidado porque si te 
ven con ella buscarán tu espalda. 




O La soberbia IA liará que te entregues 
a tope en las batallas. La posibilidad de 
improvisar coberturas da mayor dina- 
mismo a los tiroteos y la mezcla de 
acción y terror pone la guinda. 


© La linealidad del mapeado y algunos 
fallos técnicos desvirtúan un poco cier- 
tos niveles. Se echa en falta más origi- 
nalidad: los monstruos suenan a otros 
juegos y el tiempo bala también. 


GRÁFICOS 

Notables por lo 
general. Ciertas 
texturas son 
flojas, aunque 
la física de par- 
tículas es real- 
mente increíble. 


SONIDO 

El juego está 
totalmente do- 
blado al caste- 
llano. Se está 
convirtiendo en 
una muy bue- 
na costumbre. 


JUGABIUDAD 

DURACIÓN 

ON-UNE 

RENDIMIENTO 

TOTAL 

Un buen shoo- 

Catorce capítu- Seis modos de 

Por lo general 

Un muy buen 

ter con una 

los de entre 

los de toda la 

el juego se 

shooter con 

gran Inteligen- 

media y una 

vida (Bandera, 

muestra sol- 

una trama pa- 

cia Artificial. 

hora cada uno. | Deathmatch...) 

vente, aunque 

ranormal para 

Sólo un pero: 

Bastante bien y hasta 16 ju- 

hay algunas 

pasar un poco 

todo es dema- 

para ser un 

gadoresen 

caídas de fra- 

de miedito. 

siado lineal. 

shooter. 

• una partida. 

me rate. 


9,5 

9,0 

9,2 

8,5 



Las escenas de terror y los sucesos 
paranormales se multiplican a 
medida que superamos capítulos 


► al afrontar las batallas. Y es que uno 
de los puntos flacos del juego, y que 
ya padecía su antecesor, es la abusiva 
linealidad de los escenarios. Irás 
alternando constantemente entre 
pasillos angostos y salas más abier- 
tas y adecuadas para las refrie- 
gas, siempre con una sola salida 
que además puede llegar a estar 
perversamente oculta, lo que te 
obliga a dar vueltas y vueltas por el 
escenario, haciendo que te desespe- 
res y que el juego pierda intensidad. 

Gafas que incordian 

En general, el apartado gráfico de 
F.EAR. 2 es notable. La física de 
partículas es increíblemente realista 
(obsérvese cualquier cuerpo reventando 


con una granada) y el modelado y movi- 
miento de los personajes son brillantes. 
Sin embargo, la caída del frame rate en 
algunos de los momentos más inten- 
sos unida a ciertas texturas demasiado 
planas estropean un poco el resultado 
final. A esto se le añade el extraño fil- 
tro de pantalla que simula nuestra vista 
mediante unas gafas de operaciones 
especiales (que ya de paso justifican el 
HUD en pantalla). Este efecto, una espe- 
cie de granulado, es curioso al principio 
pero termina molestando. Es demasiado 
fuerte para acostumbrarse a él, especial- 


mente en las zonas oscuras. 

Y es que, no nos olvidemos, F.EAR 2 
aún siendo un firstperson shooter en 
toda regla, tiene una trama llena de 
sucesos paranormales, flashes turbado- 
res, escenarios inquietantes y más de un 
susto. Sin dejar los trepidantes tiroteos 
en ningún momento, irás viendo cómo la 
tensión y el terror van multiplicándose a 
medida que superes los capítulos, cómo 
los temblores y parpadeos que te avisan 
de la proximidad de Alma son más fre- 
cuentes y cómo ella se vuelve más ate- 
rradora, temible y poderosa. 
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SOCATE 2 



' Skateboarding 


aún más realista 


GENERO 

DEPORTIVO 

COMPAÑÍA 

ELECTRONIC ARTS 

PROGRAMADOR 

EA BLACKBOX 

DISTRIBUIDOR 

ELECTRONIC ARTS 

JUGADORES 

4x6 

ON-LINE SÍ 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO-INGLÉS 

1NSTALABLE 

SÍ (2118 MB) 

RESOLUCIÓN MAXIMA 

720P 

RV.P. RECOMENDADO 

69,95€ 

wwwi kate^ajcom 
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T.H/S PROVING 
GROUND. 


La saga rival de 
Skate, en una últi- 
ma entrega com- 
pleta y altamente 
configurable. 


H COMO COMENTÁBAMOS en 

nuestra preview, Electronic 
Arts parece haberse aplicado 
en la realización de esta secuela de su 
revolucionario título de skate, y se ha 
esforzado en no modificar lo que en la 
primera entrega funcionaba perfecta- 
mente: el sistema de control. Volvemos 
a manejar los movimientos de nuestro 
personaje con un intuitivo empleo de 
los dos sticks : el de la izquierda para 
controlar la inclinación del cuerpo (es 
decir, la dirección en la que nos move- 
mos y los impulsos en los saltos), y el 
de la derecha para activar los movi- 
mientos y la posiciones de los pies (esto 
es, las distintas acrobacias). Todo ello 
permanece prácticamente idéntico, así 

Encadenar trucos 
sigue siendo tan 
intuitivo y sencillo 
como en Skate 


como la configuración (lógica e intui- 
tiva) de las acciones, basadas con buen 
sentido en las posiciones que tendría el 
cuerpo en realidad. Permanece también 
en el juego el ritmo relajado, que aun- 
que exige la superación de una serie de 
pruebas y pequeños torneos para que 
el argumento progrese (calcado tam- 
bién de la primera entrega: la ascensión 
en la exigente pirámide de influencia y 
popularidad callejera), no hay ningún 
problema en que el jugador deambule 
por la ciudad a su ritmo y mejorando 
su técnica, algo que sin duda le vendrá 
bien para avanzar en la historia, ya que 
la dificultad se dispara a las pocas prue- 
bas superadas. 

Sin embargo, y aunque la estructura 
es francamente similar (y el aspecto 
también: gráficamente no hay apenas 
cambios, y la estética redunda en la tex- 
tura de vídeo casero propia de la serie), 
hay notables cambios en esta secuela: 
el argumento tiene un leve toque futu- 
rista que, aunque no afecta a la ambien- 


tación, sí propicia que muchas zonas 
de skate públicas estén rebosantes de 
guardias de la corporación Mongocorp, 
que está intentando erradicar las tablas 
de San Vanelona. El editor de skaters es 
mucho más completo que el de la pri- 
mera entrega (comenzando por la posi- 
bilidad de cambiar de sexo al personaje) 
y en esta ocasión Electronic Arts ha 
habilitado On-line un editor para perso- 
nalizar las tablas. La cantidad de movi- 
mientos disponibles se ha multiplicado 
también, doblando los de la primera 
entrega e incluyendo foot-p/ants, hip- 
pie f/ips más accesibles y la opción de 
agarrarse a un coche en marcha para 
incrementar la velocidad del patinador, 
una novedad muy útil en las abundantes 
carreras que se disputan en las cuestas 
descendentes de San Vanelona. 

Un tatito a pie y otro andando 

Sin embargo, la gran novedad de Skate 
2 es la posibilidad de bajar de la tabla 
en cualquier momento. Esto conlleva 
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^ POR JOHN TONES 




£ Las cosas claras. Organi- 
zado según el tipo de tareas 
que propone, el mapa ofrece 
al jugador la opción de locali- 
zar las pruebas y, si lo desea, 
teletransportarle a ellas. 


Pictune this. La posibili- 
dad de filmar y fotografiar 
cualquier momento del juego 
te permitirá recopilar una se- 
rie de instantáneas bastante 
memorables. 




1 






MÁS SKATE EN TU PS3 




£ Tony Hawk's Proving Ground. La última entrega de la serie 
Tony Hawk’s llegó, en cierto sentido, al punto máximo al que su 
mecánica le permite. El objetivo es labrar una carrera para uno 
de los tres tipos de skaters disponibles: career, rigger o hardcore 
skaters. La próxima entrega, Tony Hawk's Adrenaline, contará 
con un periférico especial que aún no ha sido mostrado. 


ry 


£A 



£ Tony Hawk's Project 8. El primer simulador de skate para la 
generación de consolas más reciente era una prolongación de la 
longeva saga. Buscando recuperar parte del realismo que se ha- 
bía perdido en las progresivamente más disparatadas entregas 
de PS2, se incluyó el interesante modo «nail the trick», que antici- 
pó el revolucionario control de Skate. 


£ Skate. Electronic Arts, a través de Black Box, revolucionó la 
concepción que teníamos de los anquilosados juegos de skate, 
obligando a la veterana serie Tony Hawk's a detenerse y replan- 
tear su mecánica. Una nueva forma de ver la simulación urbana, 
sin combos ni excesiva memorización, pero igual de profunda 



La insólita 
evolución 
del skater: 
acabar 
moviéndose 
a pie 
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La 

posibilidad 

de 

manipular 
escenarios 
da un 
toque de 
puzzle 


► la necesidad de un cambio de menta- 
lidad del jugador. Por ejemplo, una de 
las pruebas que propone el juego, en 
uno de sus tramos iniciales, era saltar 
sobre una inmensa fuente en un cen- 
tro comercial. Lo intenté docenas de 
veces sin éxito, hasta que me di cuenta 
de que no era un problema de torpeza, 
sino de directa imposibilidad. La manera 
de hacerlo era relativamente sencilla: 
bajar de la tabla y colocar una rampa 
de madera en el acceso a la fuente para 
facilitar el impulso. El juego en ningún 
momento dio indicaciones acerca de 
cuál era la solución del enigma, pero las 
pistas estaban claras. Sólo había que 


saber verlas. Skate 2 no es, evidente- 
mente, un juego de puzzles sobre rue- 
das, pero sí que exige al jugador cierta 
predisposición a plantearse las pruebas 
como adivinanzas de acción y no como 
meros tésteos de habilidad y reflejos. 

Todo clarísimo 

La última novedad importante del título 
es la Sala del Dolor de Thrasher, una de 
las revistas de skate más veteranas y 
atentas al lado escabroso de las com- 
peticiones. En Skate 2, Thrasher abre 
una especie de podium para los golpes 
más llamativos, con lo que el jugador se 
podrá esforzar en perseguir los espec- 



GRÁFICOS 

El realismo de 
física y movi- 
mientos es no- 
table, no tanto 
la expresividad 
facial de los 
personajes 

87 


SONIDO 

La banda so- 
nora, clásicos 
de la cultura 
callejera. Los 
efectos sono- 
ros de golpes, 
hilarantes. 

8,8 


JUGABIUDAD 

Sencilla y acce- 
sible para los 
principiantes 
suficientemen- 
te exigente 
para los exper- 
tos. Perfecta 


taculares trastazos para que las pun- 
tuaciones de este particular Olimpo de 
la Fractura se disparen. El blog de S/a- 
ppy (uno de los personajes que ayuda- 
rán al protagonista a progresar en su 
ascenso social), accesible desde el juego 
y en continua actualización, manten- 
drá al día un hit parade con las casta- 
ñas más monumentales, para escarnio 
y orgullo de los implicados. Este blog, 
precisamente, es parte de un esfuerzo 
por mantener la claridad en el juego: un 
mapa, que permite la teletransporta- 
ción a cualquier punto de la ciudad, que 
tendrá clasificadas y bien explicadas las 
pruebas, torneos y desafíos. <4 


TOTAL 

Un simulador 
especial, y a su 
manera, único. 
Muy recomen- 
dable incluso si 
no te gusta el 
genero. 


DURACIÓN 

ON-UNE 

RENDIMIENTO : 

Aparte del 

Sin grandes 

La potencia de ; 

Modo Historia, 

novedades con 

PS3 se ha i 

hay múltiples 

respecto a la 

puesto al servi-; 

pruebas para- 

primera entre- 

do no de la 

lelas y, por su- 

ga, pero es 

espedaculari- j 

puesto, patinar 

más fácil com- 

dad, pero sí del ¡ 

por patinar. 

partir material. 

realismo. ' 

8,5 

8,2 

8,0 
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LOCOROCO 2 

UNA FORMA DISTINTA DE JUGAR CON TU PSP 


Los LocoRoco han vuelto Inclina y sacude su planeto con los botones L y R. 
Divídelos y vuelve a juntorlos con el botón "círculo". Así de fácil, con sólo fres botones 
salvarás su mundo de los malvados Moya, que en esfa enfrega han aprendido a canfor 
y amenazan con absorber la vida y el color de todas las criafuras. 

Sólo para PSP. 
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DRAGON BALL Z 

INFINITE WORLD 

@ Otro @ Dragón 0 Ball © definitivo 


GÉNERO 

LUCHA 
COMPAÑIA 
BANDAI NAMCO 
PROGRAMADOR 
DIMPS 

DISTRIBUIDOR 

ATARI 

JUGADORES 

H 

ON LINE NO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
SELECTOR 
50/60 HZ NO 
PANTALLA 
PANORÁMICA NO 
SONIDO SURROUND 

MEMORY CARD 

66 KB 

P.V.P. RECOMENDADO 
44,95 € 
atari.com/us/ 
drágonbalíz/ 
¡nfiniteworld/ 


0 



DBZ: BUDOKAI 
TENKAICHI 3. 
Representa el 
otro estilo Dra- 
gón Ball en PS2. 
Debes elegir cuál 
te gusta más. 


B es difícil catalogar a 

día de hoy este Dragón Ball 
Z: Infinite World sin caer en 
comparaciones odiosas ni en el fana- 
tismo que muchos de nosotros profesa- 
mos hacia la increíble obra de Toriyama 
San. Por esa razón habrás advertido 
cierta disparidad en las valoraciones 
que este juego ha recibido por parte 
de todos los medios especializados, 
porque es difícil ser justos y unánimes 
con él. Lo cierto es que Infinite World 
tiene calidad para ser sobradamente el 
mejor Budokai, pero llega demasiado 
tarde para ser el mejor Dragón Ball de 
PS2. Y es que la sombra del vastísimo 
Budokai Tenkaichi 3 sigue siendo dema- 
siado alargada incluso para su mismí- 
sima hermana mayor; sí, la del B/u-ray 
yelHDMI. 

Porque vamos a ver, al buen «dra- 
gonbolero» que ha manejado con su 
pad a personajes tan rebuscados como 
El Rey Vegeta, Arale, Piccolo Daimaho 
o incluso el Maestro Mutenroshi, ¿cómo 
le explicas a estas alturas una reduc- 
ción de plantilla? Vale, cierto, ya esta- 
mos con las comparaciones porque 


cuarenta personajes es, desde luego, 
una cifra enorme cuando se habla de 
un juego de lucha, pero si hablamos 
de Dragón Ball, y hemos visto lo que 
hemos visto, la cosa cambia. Los lucha- 
dores más famosos y relevantes están 
incluidos con todas sus transformacio- 
nes y las fusiones siguen estando pre- 
sentes, pero esos Ozaru... 

En el apartado de ausencias echamos 
también en falta el típico modo Torneo 
y, por supuesto, la libertad de movi- 
mientos a la que la saga de Spike nos 
tenía acostumbrados. En Infinite World 
volvemos a los combates clásicos en 
escenarios planos y sin libertad para 
volar cuando nos dé la gana Que esto 
sea malo o no, dependerá del aprecio 
que le tuvieses al sistema de combates 
de los Budokai Tenkaichi y a tu capaci- 
dad para disfrutar sin echarlo de menos. 

De todos modos, si te gusta Dragón 
Ball Z, merece la pena darle una opor- 
tunidad, porque desde luego, a pesar 
de haber visto tantas veces lo mismo, 
no te va a dejar indiferente. Si quieres 
saber qué tiene de interesante empe- 
zaremos hablando de su nivel de difi- 


cultad. Seamos claros: pocas veces 
habíamos visto un juego de lucha tan 
sumamente complicado como éste. 
Puede parecer exagerado, pero os ase- 
guramos que incluso en el nivel Muy 
Fácil hay que sufrir como gorrinos en 
matanza hasta cogerle el truco. Esto 
se debe, sobre todo, a la increíble IA 
de los enemigos, los cuales, juegues en 
el nivel que juegues, son capaces de 
esquivarte un Kame Mame Ha, apare- 
cer detrás de ti, lanzarte por los aires 
e iniciar un ataque de persecución. Por 
eso mismo, algunas partes del modo 
Historia son capaces de mantener- 
nos pegados al televisor durante horas 
midiendo el timing exacto de cada 
golpe para no dar concesiones al rival. 
Y es que ¡menudo modo Historia! Es de 
los más completos que ha dado Dra- 
gón Ball hasta la fecha. En él, aparte 
de solventar los combates que apare- 
cían en el manga (muy trillados ya, por 
cierto) deberemos superar minijuegos 
que hacen referencia a algunas de las 
escenas más famosas de la serie, como 
la persecución de Bubb/es o el «paseo» 
por el Camino de la Serpiente. <4 
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POR EDGAR & CIA 




DIFICULTAD INFINITA. Mira que llevamos años jugando a títu- 
los de Dragón Ball desde el mítico Super Butouden, pues en la vida 
habíamos visto tal nivel de dificultad en un juego de este tipo. A los 
novatos les va a costar horrores ganar ciertos combates y a los más 
experimentados les van a sudar hasta los glóbulos blancos. 



Atrapa r a Bubbles es todo un 


reto, estarás horas y horas 


repitiéndolo. Hacerlo incluso 


en el modo Muy Fácil es 


complicadísimo. 


1MB ®® 0 ®® ro @© 



Un buen 
Dragón 
Ball que 
llega muy 
tarde para 
destacar 




Los combates son muv rápidos, 



bd intensos v espectaculares debido 

La 


a su altísimo nivel de dificultad. 

'O 


Su modo Historia es variado y da 

O 


muchas horas de diversión. 




D 


Es inevitable compararlo con 

Jñ 

: , *- . 

í 5 Budokai Tenkaichi 3, con más 

■V 


personajes y un sistema de com- 

J* 

^májáÁjjjk 

bates que permite libertad total. 

<b 

1 

Algunos minijuegos son pobres. 


GRÁFICOS SONIDO 

Parece mentira El tema de Hi- 
lo que el cel i ronobuKage- 
shadingha yamaparael 
llegado a ¡ opening es ge- 
evolucionar ; nial. El resto 
desde el pri- cumple sin 
merBudokai. más alardes. 

8,8 83 


JUGAB1LIDAD 

Su dificultad 
echará para 
atrás a más de 
uno. Los que 
sobrevivan dis- 
frutarán de un 
buen juego. 


DURACIÓN 

Desbloquearlo 
, todo da para 
muchas horas 
de juego. Ade- 
más, siempre 
puedes jugar 
con amigos. 


TOTAL 

Un Dragón Ball 
que, aún no 
siendo el más 
completo, ha 
sabido jugar 
sus bazas con 
inteligencia. 


8,7 9,0 
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TEST 


EL TERRAFORMADOR. Si hay algo por lo que Fracture pueda 
desmarcarse con cierta suficiencia del resto de shooters que hay 
en el mercado es, sin duda, por el uso del Terraformador. Este 
peculiar utensilio te permite disparar a un punto del terreno para 
deformarlo a tu gusto, con lo cual puedes acceder a lugares inacce- 
sibles de otro modo y utilizar el terreno a tu favor como cobertura. 


■■nHMi wm 
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FRACTURE 


® Un Q shooter ® topomórficamente insulso 


B AL IGUAL QUE ocurrió con 

Hoze, Fracture es un título que 
deja fríos a los que esperaban 
grandes cosas de él. Si cabe, prometía 
incluso más que el título de UbiSoft en 
cuanto a la capacidad del motor Eupho- 
ria para deformar el terreno en tiempo 
real según nuestros intereses. Esto, 
desde luego, se ha cumplido, pero tam- 
bién lo han hecho muchos otros elemen- 
tos que al final alteran negativamente la 
experiencia de juego. 

Fracture nos sitúa en el año 2161, 
dentro de un marco futurista desolador 
donde los efectos del cambio climático 
han dejado EEUU dividida en dos par- 
tes separadas por el mar. A causa de 
esta escisión, cada una de las dos mita- 
des evoluciona de modo diferente y va 
recavando amistades y ayudas de dis- 
tintas potencias internacionales hasta 
que, como no podía ser de otra forma, 
estalla una cruenta guerra civil. Esto nos 
pone a nosotros a los mandos de Jet 
Brody, un soldado de la alianza atlán- 
tica que deberá cumplir diversas misio- 
nes en territorio enemigo, equipado con 
un traje de seguridad con escudos y 
un arma capaz de deformar el suelo: el 
Terraformador. 


Originalidad desperdiciada 

Precisamente en esa herramienta es 
donde residen la originalidad y el interés 
(que, aunque escaso, lo tiene) de este 
título. La posibilidad de elevar o reba- 
jar aquellas porciones del terreno a las 
cuales disparemos, da lugar a muchas 
situaciones diferentes y a ciertas partes 
en las que deberemos agudizar el inge- 
nio para avanzar. Por ejemplo, es posible 
que en algunos momentos tengamos 
que crearnos un pequeño muro delante 


de las narices para protegernos del 
fuego enemigo, que tengamos que hacer 
descender el nivel del suelo para poder 
pasar por una salida que estuviera blo- 
queada o que tengamos que fabricarnos 
una improvisada escalera para poder lle- 
gar a lugares elevados. 

Sin embargo, en la práctica no todo es 
tan bonito y divertido como pudiera 
parecer con la lectura de las líneas ante- 
riores. La verdad es que a la hora de 


jugar, Fracture tiene momentos fran- 
camente incómodos. Esos momentos 
de angustia vienen dados por facto- 
res como la cámara, pues debido a sus 
extrañas tomas hace que veamos y 
apuntemos a enemigos a los cuales no 
podemos disparar; o por la tasa de fra- 
mes, que cae con frecuencia al mostrar 
tiroteos con muchos personajes en pan- 
talla. Otro problema viene con el sistema 
de apuntado, excesivamente impreciso 
e infernal cuando queremos disparar a 


un enemigo que se encuentra a cierta 
distancia. Y eso no es sólo así porque el 
control sea impreciso, que también. Lo 
es más porque a la ingente cantidad de 
enemigos (casi todos ¡guales y con una 
pobre IA) disparándonos desde todas 
partes, se unen los constantes cambios 
de terreno y explosiones que no paran 
de desestabilizamos. Todo ello, además, 
sin nada de carisma detrás: soso, como 
un roscón con sacarina. 


Tiene ideas interesantes y originales, 

Í >ero en la práctica no todo funciona 
an bien como se espera 



GÉNERO , 
SHOOTER BÉLICO 
COMPAÑIA 
LUCAS ARTS 
DESARROLLADOR 
DAY 1 STUDIOS 
DISTRIBUIDOR 
LUCAS ARTS 
JUGADORES 

#xl2 


ONLINE 

Sí 

TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
CONECTIVIDAD PSP 

NO 

RESOLUCIÓN 
MAXIMA 720p 
INSTALABLE 
SÍ (2.007 MB) 

RV.P. RECOMENDADO 
69,95 € 
l ucasarts.com/ 
q ames/fr acture/ 
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FARCRY 2. 


Otro título que 
saca partido de 
su motor físico, y 
con un apartado 
técnico superior 
al de Fracture. 


El uso del Tenaformador y la ma- 
nipulación en tiempo real del te- 
rreno abren una nueva vía con la 
que hacer cosas interesantes en 
un futuro. Ahí hay unas bases. 

Los combates son demasiado pe- 
sados con tantos enemigos ¡gua- 
les, ralentízaciones, y lo poco 
amistoso del sistema de apunta- 
do. El guión no tiene apenas peso. 


GRÁFICOS 

SONIDO 

JUGABIUDAD 

DURACIÓN 

ON-LINE 

HARDWARE 

A veces espec- 

Este apartado 

! El Terraforma- 

La campaña 

Contiene los 

Excesivas ra- 

taculares y a 

se salva única- 

dor genera si- 

no es muy lar- 

clásicos modos 

lentizaciones 

veces a un ni- 

mente por el 

tuaciones inte- 

ga, pero sí 

multijugador 

en los tiroteos 

vel bajo. La de- 

doblaje al cas- 

resantes, pero 

aburrida y re- 

con hasta doce 

y únicamente 

formación del 

tellano, que 

el control y la 

petitiva El On- 

jugadores de- 

visible a 720p. 

terreno está 

ayuda sin ser 

cámara no 

line mejora 

formando el 

No se aprove- 

muy lograda. 

excelente. 

ayudan mucho. 

este apartado. 

terreno. 

cha el Sixaxis. 

79 

8,0 

7,5 


8,5 

7,0 


TOTAL 

Un shooter sin 
carisma con al- 
gunos defectos 
I jugables al que 
su uso de la fí- 
sica dota de 
; cierto interés. 
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© SONIC UNLEASHED 

@ La bestia © desatada 0 no © muerde 




p\a V yoV'on 
SI ove 


B SOMOS conscientes de lo 
que ha significado Sonic en 
esta industria y de una forma 
u otra, en nuestras propias vidas, como 
uno de los iconos de una era. De estre- 
lla reconocible por su calidad, con- 
vertido en un símbolo mundial, a una 
serie de capítulos desastrosos (como 
el primero para PS3 o Shodow para 
Playstation 2), que han ensombre- 
cido la figura de la mascota de Sega, 
aunque a lo largo de la historia se haya 
ganado el derecho a oportunidades 
infinitas. Sonic Un/eashed devuelve 
la velocidad y la brillantez visual de 
los originales, con preciosos paisa- 
jes (inspirados en diversos parajes del 
mundo real) y ciertos segmentos de 
los niveles se superarán directamente 
con la cámara avanzando en horizon- 
tal, con el fin de recuperar el ansiado 
espíritu 2D de antaño. Vuelve el diseño 
estructural del primer Sonic Adven- 
ture, con una ciudad para recorrer en 
la que interactuar con personajes no 
jugables, aunque resulte torpe y abu- 


Los niveles de Sonic 
recuperan, en .parte, 
el espíritu onginal 


rrida (ya que la propia combinación de 
Sonic hablando con seres humanos de 
carne y hueso no nos ha convencido 
nunca). El desplome definitivo llega 
con los niveles de relleno, meros trá- 
mites entre las fases de Sonic (cierta- 
mente, algunas de las más brillantes 
desde las primeras ediciones en 3D). 

De nuevo, Sega tropieza con la misma 
piedra y lastra una mecánica tan inte- 
resante como la de los Sonic originales 
con añadidos injustificables. 

Durante la noche, por culpa de una 
trampa del Dr. Eggman (explicada en 
la espectacular introducción del juego), 
nos convertiremos en Sonic-lobo, dando 
un peculiar giro jugable. La acción se 
pausará y nos obligará a recorrer los 
escenarios, eliminando los enemigos 
a zarpazos como si de un beat'em-up 
tradicional se tratase y recolectando 
objetos. En otros, igualmente poco 


acertados, dispararemos desde el avión 
de Tails en una cadena de Quick Time 
Events (presentes, por desgracia en 
todo el título...) planos y sin ni siquiera 
una recompensa visual disfrutadle. No 
todo son claroscuros en Sonic Un/eas- 
hed. A medida que el juego va entrando 
en materia, las fases de Sonic (una vez 
hechos a su control) permiten distin- 
guir al jugador habilidoso del prime- 
rizo (marca de la casa). Su apartado 
audiovisual y su producción en general 
resultan notables, aunque Sonic todavía 
no ha entrado en la nueva generación 
como se merece; así pues, el título que 
pretendía llegar como la gran espe- 
ranza para los seguidores vuelve a que- 
darse a las puertas. 

Sonic Un/eashed es superior a la 
entrega de 2006, sin duda, pero está 
lejos del Sonic que todos los fans del 
erizo azul soñamos desde hace años . « 


Su espíritu y colorido. Logra, al menos, 
recuperar la sensación de velocidad y pía* 
taformeo clásico en los niveles de Sonic, 
algo que se había perdido en el anterior. 


Lástima de los niveles nocturnos, los 
errores de diseño y los numerosos bugs 
de esta versión. Sigue siendo insuficiente. 


GRÁFICOS 

Sin ralerrtizacio- 
nes notables y 
muy coloridos, 
de lo mejor del 
titulo, lástima las 
fases nocturnas 

8,0 72 


SONIDO 

Correcta BSO 
pero carece 
de la personali- 
dad de las de 
antaño. 


GENERO 

PLATAFORMAS 

COMPAÑÍA 

SEGA 

DESARROLLADOR 

SONIC TEAM 

DISTRIBUIDOR 

SEGA 

JUGADORES 

t 

ON-LINE 

NO 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO- 

INGLES 

CONECTIVIDAD PSP 

NO 

RESOLUCIÓN 
MAXIMA 720p 
INSTALABLE 
Sí (51MB) 

P.V.P. RECOMENDADO 
69,95 € 

sonic : unteashed.com 


MIRROR'S 

EDGL 

Aunque tenga 
una temática muy 
diferente, tiene 
más velocidad y 
mejores saltos. 
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6,8 


POR EL HOMBRE ELEFANTE 


POR N EMESIS 


rpa ■ - 


PlayStation 8 RevistaOficl 


£ Acción 2D. Como 
en la versión PS3, al- 
gunos segmentos de 
cada nivel adoptan el 
desarrollo en 2D de 
los Sonic de MD. 


GRÁFICOS SONIDO JUGABIUDAD DURACIÓN MULTIJUGADOR 

70 72 6,5 70 - 


« Lobuno. La noche 
convierte a Sonic en 
un lobezno y la mecá- 
nica en un beat'em-up 
algo ramplón. 

SONIC 

UNLEASHED 


Mascota carismática 
juego mediocre 


SONIC HA SIDO grande, de hecho es 
grande, y rebosa carisma. Merece pro- 
tagonizar juegos mucho mejores que 
este Unleashed para PS2, una producción dema- 
siado modesta que demuestra que el interés de 
Sega se dirigía a plataformas más potentes, por- 
que en ésta no se han lucido. Los gráficos son de 
una tosquedad irritante (siendo benignos, pen- 
saremos que la calidad de las texturas ha sido 
sacrificada en beneficio de la velocidad), el Tuto- 
rial es un ladrillo y las pausas son constantes, 
entre cargas de CD y accesos a la Memory Card.., 
Ni siquiera podemos andar por la ciudad como 
en la versión PS3: los diálogos transcurren entre 
pantallas estáticas y la cámara deja mucho que 
desear. Sigue sin alcanzar los mínimos históri- 
cos de Sonic Heroes...Pero sin duda, Sega nos 
ha demostrado que sabe hacerlo mucho mejor 
en PS2, sólo hay que ver lo que hicieron con los 
Yakuza. Son como el día y la noche. 


Con Sega volcada en la versión PS3, esta edición PS2 parece haber sido 
desarrollada con prisas y sin esfuerzos. Un chavalín podría contentarse con 
él, pero a los que crecimos con los Sonic de MD nos ha hecho trizas. 


LOBO SOLITARIO. Por culpa de un 
encantamiento del Dr. Eggman, al caer la 
noche nos transformaremos en bestia y los 
niveles dejarán de ser carreras a toda 
velocidad para convertirse en un 
descafeinado desarrollo beat'em- 
up al más puro estilo Golden 
Axe. Pese a que son minorita- 
rias, desesperan que da gusto. 


GÉNERO 

PLATAFORMAS/ 

BEAT'EM-UP 

COMPAÑÍA 

SEGA 

PROGRAMADOR 
SONIC TEAM 
DISTRIBUIDOR 

SEGA 

JUGADORES 

* 

ON-LINE NO 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO- 

INGLES 

SELECTOR 

50/60 HZ NO 

PANTALLA 

PANORÁMICA NO 

SONIDO SURROUND 

NO 

MEMORY CARD 

155 KB 

P.V.P. RECOMENDADO 
29,95 € 

sonic-unleashed.com 

o 


JUGABIUDAD 

DURACIÓN 

0N-UNF 

Errores de di- 

Sin tener ali- 

El juego no 

seño y niveles 

cientes para re- 

contempla 

aburridos, no 

jugar los nive- 

opciones a 

es el peor So- 

les, la vida del 

través de 

nic en 3D, pero 

juego es más 

Internet 

no cumple. 

que correcta. 



6,5 7,0 


RENDIMIENTO 

Poquito: ni 
Sixaxis, ni On- 
line... Quizá 
gráficamente 
sí esté a la al- 
tura. 

70 


TOTAL 

Mejor que el 
anterior, aun- 
que el bueno de 
Sonic se mere- 
ce mucho más. 





GÉNERO 

ACCIÓN 

COMPAÑIA 

UBISOFT 

DESARROLLADOR 

FROM SOFTWARE 

DISTRIBUIDOR 

UBISOFT 

JUGADORES 

Íx8 

ONLINE 

Sí 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO- 

INGLES 

CONECTIVIDAD PSP 

NO 

RESOLUCIÓN 
MAXIMA 720 p 
INSTALABLE 
Sí (3.203 MB) 

P.V.P. RECOMENDADO 
69,95 0 

ww w.ubisoft.com/es 


m 



DYNASTY 

WARRIORS 

GUNDAM. 

No es tan bueno 
pero sí es un jue- 
go protagoniza- 
do por robots. 


ARMORED CORE 

FOR ANSWER 

@ Necesita © mucha ® chapa © y pintura 


B YA SABEMOS QUE la intro 
de un juego es sólo un vídeo 
cuidado y brillante creado 
para impresionar a los usuarios y que 
pocas veces tiene que ver con lo que 
encontraremos después. Pues bien, en 
esta ocasión es una verdadera pena 
que haya tanta distancia entre la intro 
y el juego. La intro es, simplemente, 
de lo mejor que vimos en los últi- 
mos tiempos. El juego, por desgracia, 
casi lo mismo que probamos hasta la 
fecha en un género adorado por los 
japoneses... pero muy poco seguido 
por estas tierras. 

Armored Core ForAnswer intenta 
ofrecernos una visión más acorde con 
los gustos actuales y plantea las bata- 
llas entre Mechs de manera mucho más 
dinámica y con cierto gusto arcode. 
Aunque la habilidad y la estrategia 
siguen teniendo mucha importancia, 
aquí se ha apostado más por la acción 


y la espectacularidad. Mucho gatillo, 
escenarios con varias alturas, mucho 
enemigo, explosiones por todas par- 
tes... nada que ver con aquello de andar 
media hora buscando al robot de turno. 
Nos agrada que la acción ahora pueda 
ser a todos los niveles, tanto a larga 
distancia como en el cuerpo a cuerpo. 
Que los Mechs se desplacen ágilmente 
volando a cualquier parte de los esce- 
narios también le ha aportado al juego 
más dinamismo y acción. Todo gana en 
ritmo. Otra cosa que nos ha sorpren- 
dido gratamente son la mejora de la 
IA de los enemigos y la sencillez en el 
manejo de nuestro mecha. Aunque hay 
típicos enemigos «diana», hay otros que 
son casi una fortaleza andante, auténti- 
cos colosos a los que habrá que comba- 
tir durante muchísimos minutos. 

Gráficamente, aunque ha mejorado 
y ha ganado bastante en cuanto a 
riqueza de elementos, repite el motor 


A estas alturas, y con el potencial de 
PS3, este género debería ofrecer algo 
mas de brillantez gráfica 


gráfico; todo sigue teniendo un aspecto 
un tanto desangelado y como de otra 
época de la programación. En vez de 
emplear tantos esfuerzos en poten- 
ciar el tema de «tuneo», que no está 
de más pero que no deja de ser algo 
anecdótico, se deberían haber cen- 
trado en dotar al juego de un mayor 
realismo gráfico. De esta manera, su 
público vuelve a quedar restringido a 
los fanáticos de la saga, que sólo con la 
posibilidad de poder crear prototipos 
usando cientos de elementos distintos 
seguro que ya son felices. Si además 
de hacerlo más manejable y arcade, 
llegan a darle un poco de más especta- 
cularidad gráfica, ésta entrega tendría 
la posibilidad de atraer a un público 
mucho más amplio. 

De todo lo que ofrece, lo más inte- 
resante estará en el modo de juego 
en red, donde la novedad más atrac- 
tiva es que las partidas se configuran 
automáticamente agrupando robots de 
potenciales similares. Hay un montón 
de modos de juego distintos y pueden 
participar hasta ocho jugadores simul- 
táneos por partida. i 
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POR DE LÚCAR 



DURACIÓN 

Muchas misio- 
nes, enemigos 
mastodónticos 
y la posibilidad 
de juego en 
red le hacen 
duradero. 

8,4 


u 


ON-UNE 

El modo más 
consistente y 
el más atracti- 
vo de jugar. 
Muchos modos 
y hasta 8 juga- 
dores en red. 

8,5 


RENDIMIENTO 

Otro juego que 
no aprovecha 
el 100% del 
potencial 
gráfico de la 
consola 


TOTAL 

Aún siendo de 
los mejores en 
su género, si- 
gue siendo un 
juego para los 
fanáticos de 
esta saga. 
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La intro es una maravilla y hay 
que reconocer que han dotado al 
juego de más ritmo e intensidad y 
han logrado que las misiones 
parezcan algo distintas. 


O El potencial tecnológico de PS3 ya 
debería ser suficiente como para 
asistir al máximo esplendor de un 
género poco vistoso, pero lo ve- 
mos casi tan triste como siempre. 


PERSONALIZACIÓN. Uno de los aspectos más inte- 
resantes de esta entrega será la posibilidad de personalizar 
nuestros Mechs eligiendo entre más de 400 elementos dis- 
tintos. Podremos configurar desde la apariencia hasta toda 
la combinación armamentística con que queramos dotar- 
los. Como siempre, todo va a depender de nuestro capital. 


GRÁFICOS 

Aunque han 
mejorado grá- 
ficamente, es- 
perábamos 
bastante más. 
Sigue siendo 
soso. 

76 


SONIDO 

Una banda so- 
nora potente, 
cañera y bas- 
tante apropia- 
da ai estilo de 
juego. Los FX 
contundentes. 

8,5 


JUGABIUDAD 

Aunque es 
más arcade 
que nunca, 
dista mucho 
de ser un juego 
de acción 
apasionante. 

8,0 


robots 













GENERO 

AVENTURA/ACCIÓN 

COMPAÑÍA 

CODEMASTERS 

PROGRAMADOR 

UQUID 

ENTERTAINMENT 

DISTRIBUIDOR 

ATARI 

JUGADORES 

* 

ON-LINE NO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
• INSTALABLE 
SÍ (3.653 MB) 
RESOLUCIÓN 
MAXIMA 720P 
P.V.P. RECOMENDADO 
69,95£ 

codemasters.com/ 

arapnauís 


MISE OF THE 
ARGONAUTS ' 

@ Mucha © historia ® y poco juego 


FOLKLORE. 

Una aventura 
también en terce- 
ra persona y con 
muchos comba- 
tes, bastante más 
recomendable. 


ESTÁ CLARO QUE una his- 
toria atractiva es un punto 
de partida inmejorable para 
crear un buen juego. Y si no se quiere, 
o no se puede, crear una trama origi- 
nal, nada mejor que recurrir a los clá- 
sicos. Los programadores de Liquid 
Entertainment han decidido hacer lo 
propio con una de las historias más 
conocidas de la mitología clásica: la 
búsqueda del Vellocino de Oro por 
parte de Jasón y sus compañeros, 

Los Argonautas (se llaman así debido 
a que la nave en la que surcaban los 
mares se llamaba Argos). En cual- 
quier caso, cabe destacar para los 
conocedores de la mitología griega, 
que los responsables del proyecto se 
han tomado bastantes licencias, por 
lo que la fidelidad con respecto al 
original no es demasiado elevada. El 
juego comienza con Jasón como rey 
de su pueblo, cuando se dispone a 
desposarse. Sin embargo, un miste- 


rioso asesino acaba con la vida de su 
prometida. Para resucitarla, el héroe 
irá tras la búsqueda de la mítica piel 
del animal. 

Una mezcla extraña 

Al comienzo, el desarrollo del juego 
puede parecer el típico que hemos 
visto decenas de veces y que podría 
calificarse como una mezcla de acción 
y exploración de escenarios con toques 
de RPG. El usuario controla bajo una 
perspectiva en tercera persona a 
Jasón, mientras que sus compañe- 
ros (entre los que se halla Hércules o 
Aquiles, que se irán agregando poco 
a poco) son manejados directamente 
por la CPU. 

La conversación con los personajes 
secundarios que pueblan las distintas 
localizaciones tienen un peso mucho 
mayor que en cualquier otro juego; de 
hecho, pasarás más tiempo hablando 
que haciendo cualquier otra cosa. 


Existe un complejo sistema de 
respuestas a tu elección, cada 
una de ellas alineada con uno de 
los cuatro dioses que aparecen en el 
juego. Original, sin duda, pero después 
de horas y horas de escuchar conver- 
saciones (en perfecto castellano, eso 
sí), se hace tedioso. 

Los combates, el otro elemento 
importante del juego, están bastante 
bien resueltos, con gran variedad de 
combos y tres armas distintas entre 
las que cambiar en cada momento. 

Es una lástima que ni la cámara, que 
parece tener vida propia, ni el frame 
rate acompañen la experiencia. Por 
último, los elementos RPG introdu- 
cidos saben a poco, y sólo afectan 
superficialmente a algunas habilida- 
des del protagonista. En definitiva, nos 
encontramos ante un juego que no ha 
sabido desarrollar una serie de ¡deas 
muy atractivas, por lo que se queda en 
poco más que un intento. 
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POR LAST MONKEY 



El punto de partida es de lo más interesante y 
cuenta con algunas ideas muy atractivas, 
como la posibilidad de «ofrecer» tus hazañas 
a alguna de las divinidades del juego con el fin 
de lograr benef icios. 


© El desarrollo del juego se hace pesado 

debido a la desorientación producida por la 
ineptitud del mapa y por lo excesivo de las 
conversaciones. Los defectos gráficos 
tampoco ayudan mucho. 


Prepárate a conversar porque 
este título cuenta con infinidad 
de diálogos (en castellano), y 
nada cortos por cierto. 


x. 


ING JASON, TELL MY WIFE NOT TO MOUR.N, TO START 


TAKE IT EAS 


COURAGE, MANI 


vnvjk) ITirvn i l r» 1 i «.ni» * 1 

yf' 

HAVEHOPE PREPARE YOU 


£ Tres armas. Es- 
pada, lanza y bastón 
(además del escudo 
indestructible) serán 
las armas a disposi- 
ción de Jasón. 


TOTAL 

Tan sólo la his- 
toria resulta lo 
suficientemen- 
te atractiva 
como para 
darle una 
oportunidad. 


: SONIDO 

i La banda 
i sonora acom- 
: paña muy bien 
■ y las voces en 
castellano 
; están bien 
: interpretadas. 


JUGABIUDAD 

Los combates 
son divertidos 
; y ágiles, pero el 
resto de ele- 
mentos lastra 
el desarrollo de 
la acción. 


DURACIÓN 

Cuenta con un 
buen número 
de localizacio- 
nes diferentes 
y muchas 
misiones 
secundarias 


ON-UNE 

Nada de nada, 
la experiencia 
de RiseOfThe 
Argonauts es 
solamente 
para un único 
jugador. 


RENDIMIENTO 

: No aprovecha 
el potencial de 
PS3 en ningu- 
no de sus 
; apartados, y 
; mucho menos 
en el gráfico. 


GRÁFICOS 

El genial diseño 
de los protago- 
nistas es lo úni- 
co destacable 
en un apartado 
más bien poco 
lucido. 
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GÉNERO 

RPG 

COMPAÑÍA EIDOS 
PROGRAMADOR 
BACKBONE ENT. 
DISTRIBUIDOR 
KOCH MEDIA 
JUGADORES 

* 


ON-LINE NO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
SELECTOR 
50/60 HZ NO 
PANTALLA 
PANORÁMICA NO 
SONIDO SURROUND 
NO 

MEMORY CARD 

96 KB 

P.V.P. RECOMENDADO 
39,95 € 

monsterlabth eqame. 

com 


E9 


MONSTER LAB 

Alíate > con los 0 científicos : ; locos 


SI TE IMAGINAS 

un Pokémon total- 
mente personalizable 
pasado por el filtro estético 
de Tim Burton te acercarás 
bastante a lo que es Monster 
Lab. Estamos ante un juego 
cuyo principal pilar es la crea- 
ción de monstruos más y más 
fuertes, y que te da todos los 
alicientes para ello. 

Enclaustrados en nuestro 
castillo, experimentaremos 
con multitud de objetos que, 
fundidos y tras completar 
el minijuego de rigor, darán 
como resultado unas piernas, 
un brazo, una cabeza o un 


torso monstruoso que podre- 
mos juntar para después 
salir al mundo y completar la 
multitud de misiones que nos 
esperan. Esta fase es sor- 
prendentemente divertida, 
rica y densa, con combina- 
ciones y posibilidades casi 
abrumadoras. 

Las batallas que libraremos 
también juegan un impor- 
tante papel, muy al estilo 


la alternativa 


FINAL FANTASY 
XII. Por poner alguno, 
porque realmente no 
hay ningún juego pa- 
recido a Monster Lab. 


Pokémon como decíamos, 
aunque más perversas. Con 
una serie de ataques prefija- 
dos por la parte del cuerpo 
antes construida, tendremos 
que acabar con todo mons- 
truo viviente que nos encon- 
tremos. Curiosamente, tras 
vencerles no ganaremos 
experiencia, sino nuevos obje- 
tos que nos permitirán crear 
miembros aún más fuertes. 

El componente estratégico 
es muy importante, aunque 
se echa de menos algo más 
de profundidad en este punto 
para que podamos hablar de 
un título perfecto. K 


* -rrc 

* 

» 

•• i — * * 

* II a JfchA 


* 



MINIJUEGOS PARA TODO. 

Son una constante en Monster Lab, 
tanto para construir piezas nuevas 
para tu monstruo como para con- 
seguir nuevos objetos por los esce- 
narios. Están muy bien adaptados 
al DuaIShock 2, aunque a la larga 
se terminan haciendo repetitivos ya 
que los deberás completar en dema- 
siadas ocasiones. 





Monster Lab es toda una sorpresa. Un título del que se 
esperaba muy poco y que es un ejemplo de originalidad, 
profundidad y humor a un precio asequible. No es un RPG 
al uso ni muchísimo menos, y precisamente por eso merece 
la pena probarlo, como mínimo. 
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GRÁFICOS 


SONIDO 


JUGABIUDAD DURACIÓN 


8,0 9 , 0 , 9,0 9,0 


Totalmente 
doblado y enci- 
ma con calidad. 
Buen trabajo en 
este aspecto. 


Si le cojos el 
truco a la crea- 
ción, Monster 
Lab es un juego 
casi ilimitado. 











POR DE LUCAR 





GÉNERO 

CONDUCCIÓN 

COMPAÑÍA 

THQ 

DESARROLLADOR 

2XLGAMES 

DISTRIBUIDOR 

THQ 

JUGADORES 

#x8 

ONLINE 

Sí 

TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO 
COMPATIBILIDAD 
PSP NO 
RESOLUCIÓN 
MAXIMA 720p 
INSTALABLE 
NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
20 € (OFERTA 
TIENDAS GAME) 
htt p ://baiaq ame.com 


O 




BAJA: EDGE OF CONTROL 

@ Se C hace (£) camino al correr 


B VIENDO LA versión 
beta ya teníamos 
la impresión de que 
primaría el entretenimiento 
sobre cualquier otro aspecto 
del juego, y así ha sido. Man- 
tiene esa jugabilidad a mitad 
de camino entre la simula- 
ción y el arcade que hace 
que cualquier tipo de prueba 
resulte intensa y divertida. 
Los recorridos, ya sean abier- 
tos o cerrados, son un reto 
constante a nuestros reflejos 
y de esos en los que nunca se 
puede estar seguro de llegar 
primero a la meta. La difi- 
cultad e inteligencia de los 


rivales, aunque programadle, 
está bastante bien ajustada 
y sólo hay que criticar su 
excesivo celo por cerrarnos 
el paso. En un juego en el que 
los daños pueden ser deter- 
minantes para acabar entre 
los primeros, que los contra- 
rios busquen siempre el con- 
tacto llega a ser estresante. 
Más aún si pensamos en una 
de esas carreras que puede 
durar más de una hora y en la 
que el tiempo de reparación 
puede llegar a decidir los pri- 
meros puestos. La oferta de 
modos, sin ser para volverse 
locos, no está nada mal y sólo 


habríamos agradecido una 
mayor variedad de vehícu- 
los. Ya sea uno grande como 
uno ligero, todos los todote- 
rrenos tienen un comporta- 
miento similar. Casi todo en 
el juego cubre el expediente y 
sólo falla el apartado gráfico, 
donde se distancia mucho de 
otros juegos del género 
en Playstation 3. 

En su favor, dire- 
mos que su pre- 
cio, unos 20 C, 
hace olvidar por 
completo todo 
tipo de pecados y 
carencias. 



MOTORSTORM PACI- 
FIC RIFT. Con una te- 
mática parecida pero 
más arcade y con una 
calidad muy superior. 


Aunque por su calidad general se trata 
de un título más bien de segunda fila, su 
competitivo precio y su particular oferta 
de juego lo convierten en una propuesta 
interesante para los amantes del motor. 


GRÁFICOS 


SONIDO 


JUGABILIDAD DURACIÓN ONLINE 


76 , 8,0 8,4 9,0 , 8,4 


Su calidad 
arulajustita, 
pero los escena- 
rios abiertos son 


Mas de 100 
circuitos y prue 
bas que pueden 
durar más de 
una hora. 



Gráficamente 
es bastante 
pobre y el motor 
gráfico petardea 
bastante. 







POR NEMESIS 



» Duelos. ¿Crees 
que puedes imitar 
a Angus Young? 
Demuéstralo com- 
pitiendo contra un 
amigo... 






GÉNERO 

MUSICAL 

COMPAÑÍA 

MTV GAMES 

DESARROLLADOR 

HARMONIX/ 

PI STUDIOS 
DISTRIBUIDOR 
ELECTRONIC ARTS 
JUGADORES 

**** 

ONLINE 

NO 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO/INGLÉS 

CONECTIVIDAD PSP 

NO 

RESOLUCIÓN 
MAXIMA 720p 
INSTALABLE 

NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
29,95 € 

www.rockba nd.com 




AC/DC UVE ROCK BAND 

18 temazos r para desbarrar ® con O tus amigotes 



EL CELEBRE con- 
cierto de AC/DC en 
Donington (1991), 
convertido por Harmonix en 
un set de 18 clásicos de la 
banda australiana para tocar 
con Rock Band, ha provocado 
sentimientos enfrentados 
entre los parroquianos. Por 
un lado, los que se quejan del 
formato elegido (un BD que 
cuesta 29,99 0) en lugar de 
ofertarse como un LP descar- 
gare On-line a un precio más 
ajustado. En el otro extremo 
del ring, los que opinan que 
ha sido una decisión sensacio- 
nal, ya que es un título inde- 


pendiente y totalmente eje- 
cutable al margen de poseer 
o no una copia de Rock Band 
(incluso funciona con los peri- 
féricos de la competencia). 
¿Nuestra opinión? Bueno, se 
podrían haber mejorado unas 
cuantas cosas: es muy facilón, 
no hay modo Historia, no es 
posible crear tu propio perso- 
naje, y los AC/DC sólo están 
presentes con su música (su 


[ ROCK BAND. A la 
espera de Rock 
Band 2, su reperto- 
rio incendiará tu 
alma con música de 
la buena. 



lugar es ocupado por rocke- 
ros creados aleatoriamente). 
Lo bueno es que en el manual 
del juego hay un código que 
permite exportar los 18 cor- 
tes a Rock Band, con lo que 
vas a poder enriquecer tu 
cancionero con temazos del 
calibre de Whole Lotta Rosie, 
Highway To Hell o Back In 
Black . Y la sensación de emu- 
lar los ríffs de Angus Young 
y cantar como Brian John- 
son es sencillamente gloriosa. 
Si te gusta el rock del bueno, 
empezarás 2009 a lo grande. 
Es una experiencia corta, pero 
demencialmente intensa. 


LISTADO DE CANCIONES 

I Thunderstmck 
I Shoot to Tlirill 
> Back in Black 
I Hell Aiiít a Bad Place to Be 

* Heatseeker 

I Fire Your Guns 
I Jailbreak 

* The Jack 

I Dirty Deeds Done Dirt Cheap 
I Money Talks 
I Hell's Bells 
I Higli Voltage 
I Whole Lotta Rosie 
I Yon Sliook Me All Night Long 
» T.N.T. 

I Let Tliere Be Rock 
I Highway To Hell 
I For Those Abont to Rock 
(We Salute You) 


18 temazos legendarios de los AC/DC en 
un juego independiente, aunque exporta- 
ble a Rock Band, por menos de 30 C. Aún 
con su brevedad y su baja dificultad, si 
amas el rock, no lo dudes. Lo adorarás. 
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GRÁFICOS SONIDO JUGABILIDAD 

79 , 9 , 5 . 8,6 


Es un palo no 
ver a los AC/DC 
en el escenario. 


¿Como no 
emocionarse con 
temazos que lian 


En su lugar, roe- I pasado a la his- 
keros aleatorios. 1 toria del rock? 


DURACIÓN 

70 


ONLINE 


18 canciones, 
todas accesibles 
desde el princi- 
pio. Se te hará 
muy corto. 


RENDIMIENTO 

8,0 


Compatible 
con los instru- 
mentos de Rock 
Band... y los de 
su competidor. 


ILMHL 

8,4 















GÉNERO DEPORTE 

COMPAÑIA UBISOFT 

PROGRAMADOR 

UBISOFT 

MONTREAL 

DISTRIBUIDOR 

UBISOFT 

JUGADORES 


n 


ON-LINE SÍ 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
GRABAR PARTIDA 
128 KB 

CONECTIVIDAD 
PS2-PS3 NO 
P.V.P. RECOMENDADO 

39,95 6 

shaunw hiteqame . 

com 


ES 


SHAUN WHITE 
SNOWBOARDING 

< Velocidad v en v) montañas r D solitarias 



£ Sistema de habilidades. 

Cuatro son las que podemos 
realizar: ir a más velocidad, 
trucos en el aire, deslizamos 
sobre raíles y el carving. Los 
mejoraremos con la práctica. 


sS Haz piruetas. Es bastante 
sencillo. Giras con el stick, los 
gatillos serán las manos que 
agarran la tabla y, dependien- 
do del botón que pulses, la co- 
gerás de un lado u otro. 



B OLVÍDATE DE los 

entornos abiertos y 
las misiones libres de 
la edición de SWS en Play- 
station 3. Para PSP, Ubi- 
soft Montreal ha ideado un 
sistema de juego totalmente 
tasado y cerrado. 

Correremos en cinco mon- 
tañas por todo el globo con 
cuatro pistas cada una, y 


En PSP las pistas 
de Shaun White 
son cerradas 


para pasar de unos escena- 
rios a otros deberemos cum- 
plir varios requisitos. El pri- 
mero es superar el objetivo 
de la pendiente, que supone 
conseguir un determinado 
número de puntos en las cua- 
tro habilidades de nuestro 
corredor. El segundo consiste 
en superar algún reto especí- 
fico, como hacer una pirueta 
determinada. Y el tercero te 
obligará a recoger coronas, el 
coleccionable de turno. 

Una vez comenzamos a 
correr lo único que nos moti- 


vará será superar estos obje- 
tivos. Es fácil llegar al mínimo 
para pasar al siguiente nivel, 
pero el juego te invita a reju- 
garlo con el fin de que com- 
pletes las pantallas, pre- 
miándote con más y mejores 
tablas de snow. 

El problema es que, detrás 
de este sistema, ya no hay 
nada más. No hay carreras, 
ni nadie con quien competir 
si no es On-line. La falta de 
opciones termina pasando 
factura y sin incentivar la 
rejugabilidad. « 


la alternativa 



LOCOS POR 
EL SURFLo 
único de PSP 
que hay tam- 
bién sobre ta- 
blas, aunque 
son de surf. 


evaluación 


Shaun White Snowboarding te propone luchar 
contra ti mismo, contra tus habilidades, para ir 
superándote y mejorando los récords en cada 
pista. Una buena mecánica, aunque resulta 
escasa para centrar el juego sólo en eso. 


GRÁFICOS SONIDO 



JUGABIÜDAD DURACIÓN MULTIJUGADOR 

78 75 „ 8,0 


La rejugabm- 
dad se contra- 
rresta con la au- 
sencia de modos 
adicionales. 









PS3 PS2 PSP 



PLAVFR 2 


VERSION 

BETA 


Analizamos 
todos los juegos 
que molan 



r® 


STREET FIGHTER IV 


PS3 


PASADO Y PRESENTE 
SE UNEN EN UNA 
EXPERIENCIA DE 
LUCHA INOLVIDABLE 


PRIMERA 

IMPRESION 

ji 

N EMESIS 

Ni Virtua Fighter, 
ni Tekken, el rey 
de la lucha ha re- 
gresado para do- 
minar este 2009. 
No puedo esperar 
al 20 de febrero... 



A LA VENTA 

febrero 


J 


alditos embar- 
gos. Nos encan- 
taría desvelar 
ya todo lo que 
ofrece la ver- 
sión final de 
SFIV, pero entendemos la decisión 
de Capcom de proteger su cria- 
tura y las sorpresas que encierra, al 
menos hasta la review del próximo 
número. Por ahora, os podemos 
ofrecer las últimas pantallas, en la 
que por fin vemos en acción a Rose, 
el único personaje que Capcom aún 
no había mostrado. 

Junto a Rose, otros cinco cono- 
cidos luchadores del universo SF 
han sido rescatados en exclusiva 


para la adaptación doméstica de 
SFIV : Cammy, Dan, Fei-Long, Gen 
y Sakura. Estos se suman al elenco 
de la co¡n-op: los doce luchado- 
res del fundacional Street Fighter 
II (desde Ryu y Ken hasta Sagat y 
M. Bison), cuatro nuevos fichajes 
(Crimson Viper, El Fuerte, Abel y 
Rufus) y los tres personajes domi- 
nados por la CPU en la recreativa, 
controlables ahora por el jugador 
(Seth, Akuma y Gouken). 

Si no tuvisteis oportunidad de 
leer el magnífico reportaje que os 
ofrecimos el pasado mes sobre 
Street Fighter IV, intentaremos 
resumiros las incontestables vir- 
tudes de este Biu-ray. desarrollo 
clásico en 2D, capaz de enganchar 
tanto a las nuevas generaciones 
como a aquellos de nosotros que 
nos pulíamos la paga con el Street 
Fighter II en 1991; unos gráficos 
impresionantes que aportan un 
toque cartoon a personajes y esce- 


narios conocidos por todos; nue- 
vos sistemas de magias y ataques 
como los Focus Attocks (la llave 
para lograr combos infinitos) y los 
Super Combos y Ultra Combos, 
que destrozan la barra de vida de 
tu rival y aportan espectaculares 
ángulos de cámara. Y por encima 
de todo, SFIV destila carisma y 
jugabilidad por todos sus poros. 

20 de febrero, la fecha clave 

Anotad esa fecha e id ahorrando 
porque Street Fighter IV llegará 
a España en dos versiones: una 
sencilla y otra de coleccionista, 
que incluirá dos figuras de Ryu y 
Crimson Viper, la nueva película 
de animación de la saga en alta 
definición, contenido descarga- 
ble exclusivo y una miniguía para 
aprender a controlar a los nuevos 
personajes. Sea cual sea tu elec- 
ción, podrás estar seguro de lle- 
varte a casa un tesoro. 


COMPAÑÍA CAPCOM | DESARROLLADOR CAPCOM | DISTRIBUIDOR KOCH MEDIA | GÉNERO LUCHA | JUGADORES $$ | www.stre etfiqhter.com 
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ULTRA COMBOS. 

Las magias más demo- 
ledoras no sólo tron- 
charán vivo a tu opo- 
nente, sino que liberan 
la cámara de su férreo 
desarrollo 2D para 
adoptar ángulos tan 
alucinantes como éste. 






rnse. 


v* 




?, Menuda tropa. 

I Seguimos esperando 
alguna que otra sor- 
presa extra por parte de Capcom, 
pero ya tenemos confirmada la 
presencia de los doce luchadores 
de SFII, cuatro nuevos fichajes y 
una cohorte de luchadores exclu- 
sivos para la versión doméstica: 
desde Cammy y Fei-Long hasta 
Sakura y Rose. Sin olvidar a Seth, 
Akuma y su hermano, Gouken. 


m 

M -5 Á 





Aun por encima de su imba- 
tible jugabilidad y unos grá- 
ficos deslumbrantes, el gran 
atractivo de SFIV son los 
combates On-line que pro- 
meten resucitar los piques 
de los salones recreativos. 
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VERSION 


M4 


EL SEÑOR 
DE LOS ANILLOS 

LA CONQUISTA 

UN ACERCAMIENTO MUY DIFERENTE AL FANTÁSTICO 
UNIVERSO DE TOLKIEN 


¿Sis 


A LA VENTA EN 

febrero 


PRIMERA 

IMPRESIÓN 



LAST 

MONKEY 

Una propuesta 
original y divertida 
que gustará tanto 
a fans de Tolkien 
como a los de los 
juegos On-line 
competitivos. 


pesar de que ya 
hace mucho que la 
fiebre «tolkiana» se 
calmó, los respon- 
sables de Electro- 
nic Arts no parecen 
estar dispuestos a renunciar a 
esta gallina de los huevos de oro 
en la que se convirtió la licencia 
de las tres películas. Tras cance- 
lar The White CouncH, el RPG que 
tenían en preparación, se anun- 
ció que los estudios Pandemic 
(recientemente adquiridos por la 
compañía americana) tenían en 
preparación un nuevo juego que 
poco tenía que ver con lo que se 
había experimentado hasta la 
fecha en los lanzamientos basa- 
dos en este universo. La primera 


descripción y, sin duda, no del 
todo correcta, fue la de «un Bat- 
tlefront ambientado en la Tierra 
Media», en referencia a la saga 
de juegos de acción multijuga- 
dor que la propia Pandemic había 
desarrollado dentro del mundo 
Star Wars. Tras haber probado el 
título que nos ocupa, las semejan- 
zas son muchas, ciertamente. El 
jugador controla a un personaje 
a elegir entre varias clases den- 
tro de un combate contra dece- 
nas de unidades. Al comienzo de 
la aventura sólo estará disponible 
la campaña de «los buenos», pero 
más tarde se podrá participar en 
la misma desde el punto de vista 
de las huestes de Sauron. Por 
supuesto, el juego está pensado 


para ser disfrutado en las moda- 
lidades On-line, donde podrán 
competir hasta un máximo de 16 
participantes a través de Playsta- 
tion NetWork. Pero las diferencias 
llegan en el momento en el que 
comenzamos a controlar al perso- 
naje. Las cuatro clases disponibles 
(guerrero, mago, arquero y explo- 
rador) son muy diferentes entre 
sí, y los ataques cuerpo a cuerpo 
juegan un papel muy importante 
en alguna de ellas, algo que dis- 
tancia este título de los Batt/e- 
front. Además, no todo se redu- 
cirá a acabar con los enemigos, ya 
que habrá que ir cumpliendo una 
serie de objetivos en secuencia, 
como defender una fortaleza o 
destruir ciertas edificaciones. 


COMPAÑÍA ELECTRONIC ARTS | DESARROLLADOR PANDEMIC | DISTRIBUIDOR ELECTRONIC ARTS | GÉNERO ACCIÓN | JUGADORES ¿X 16 | www.pandemicstud ios.cofn/conquest 




I L En plena fiebre de El Seno» 
i De Los Anillos. Electronic 
Aits Linzo para PS2 dos ti- 
tulas dilectamente basados 
en las percutas, mas alquil 
otro, como La Teieero Edad. 
I paralelo a las mismas. 




- Pandemic es conocida ade- 
más de poi las entregas de 
Mencenartes. por sus exce- 
lentes Star Wars; Battle- 
frant. Dos de ellos aparecie- 
ron en PS2 y otro en la por- 
tátil de Sony. 
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« A gran escala. Se 
nota que el juego ha 
sido pensado para dis- 
frutar en compañía de 
muchos amigos. Los 
escenarios, como los 
campos de Pelennor, 
las Minas de Moría o 
Minas Tirith, son gi- 
gantescos, así como al- 
gunas de las unidades 
que combaten. 
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EL RPG MAS BELLO 


JAMAS CREADO 
POR FIN LLEGA A 
PLAYSTATION 3 


PRIMERA 

IMPRESION 


THE ELF 

Grandilocuencia 
audiovisual, un 
adictivo sistema 
de combates, ar- 
gumento embria- 
gador... Lo tiene 
todo para consa- 
grarse como el 
mejor del género. 


A LA VENTA 

febrero 


EN 

_F 


P arís, 16 de octubre de 
1849. El poeta del piano 
Frederic Chopin está 
protagonizando el último 
viaje onírico de su vida. 

Si los sueños y la fanta- 
sía de los grandes genios se pudieran 
representar, damos fe de que Eter- 
nal Sonata sería lo más parecido a 
uno de ellos. Si sois de los que sufrie- 
ron con sana envidia el lanzamiento 
del épico RPG de tri-Crescendo (la 
bellísima saga Baten Kaitos de Game- 
Cube es obra suya) para la consola 
rival estáis de enhorabuena porque 
el verdadero último sueño de Chopin 
se va a vivir en PS3 y será más largo, 
hermoso y completo que nunca gra- 

COMPAÑlA BANDAI NAMCO | DESARROLLADOR TRI-CRESCENDO | DISTRIBUIDOR ATARI 


cias al contenido exclusivo de esta 
versión. Hablar de Eterna! Sonata es 
como perpetrar un viaje sin retorno 
por el éxtasis y la exaltación grá- 
fica, surcar un mundo con más colo- 
res de los que percibe el ojo humano 
y sumirse en el paroxismo auditivo 
más dulce que podáis imaginar. Es 
el primer RPG (híbrido en los com- 
bates, ya que acción y turnos con- 
viven en perfecta armonía) que dio 
sentido a la nueva generación por su 
arrebatador entorno gráfico de alta 
definición, la solidez y modelado ce I 
shading de sus personajes o la cali- 
dad insultante de sus texturas. Sólo 
cargar el juego y presenciar las tres 
secuencias diferentes que aparecen 
antes de pulsar Start ya elevará la 
temperatura de tus sentidos a niveles 
que el bueno de Stendhal no podría 
soportar. Aunque nada comparado a 
comenzar a jugar; para ese momento 
ya no querrás saber nada de lo que 
te rodea, bueno sí, que Frederic Cho- 


pin, Motoi Sakuraba y el pianista 
ruso Stanislav Bunin se encargan de 
ensalzar, cada uno en su faceta, el 
evocador apartado audio. Cruzarás 
el puente que une los sueños con la 
realidad para visitar parajes de una 
belleza y complejidad indescriptibles, 
auténticas obras de arte en movi- 
miento, salpimentados con un sis- 
tema de combates tremendamente 
original, adictivo, satisfactorio y un 
devenir guionizado de los aconteci- 
mientos de tempo perfecto, como la 
música del genio. Nos congratulamos 
de que cada día que pasa estamos 
más cerca del mito de tri-Crescendo, 
más cerca de disfrutar y sentir un 
título argumentalmente muy sólido, 
también muy lineal, pero portador 
de una experiencia única que va un 
poquito más allá de lo establecido y 
que tiene alma y colores de cuento, 
de cuento de esos que no se olvida y 
que marca nuestra vidas durante una 
larga etapa, quizá para siempre . « 


GÉNERO RPG DE ACCIÓN POR TURNOS | JUGADORES 4 ^ | etemalsonata.namcoba n daiqam es.com 
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Polka] 


£ Combates de 
acción por tumos. 
El adictivo y origi- 
nal sistema de 
combates es uno 
de los puntos 
fuertes del juego. 


Exclusivas en PS3. 

La mejor y más completa 
versión viene acompañada 
de nuevos escenarios, eventos y 
secuencias, dos personajes jugables 
exclusivos (Crescendo y Serenade), 
nuevos uniformes, finales alternativos 
y más piezas musicales de Chopin. 


Galactic Nébula '\ 


Galactic Nébula 


¥ ¥ 

Alltel Trunipet M 

Xnvfd Trumpvt M > 


Attack ' 



^es 



La vida de Chopin será na- 
rrada a través de bellas imá- 
genes y sus composiciones, 
los episodios llevan nombre 
de sus obras, personajes y lo- 
calizaciones tienen nombres 
relacionados con la música... 
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VERSION 

BETA 


Acción con sabor a crema cata- 
lana, el juego de acción de la 
temporada más sorprendente 
en todos los sentidos. 


E BARCELONA SE REINVENTAN LAS LEYES DE 

TRAYECTORIA DE LAS BALAS... 


A LA VENTA EN 

febrero 



PRIMERA 

IMPRESION 



EL HOMBRE 
ELEFANTE 

Un desparrame de ti- 
ros, cámara lenta y 
violencia sin control 
que hará las delicias 
de los fans del género 
y la franquicia. 


C on Bionic Commando 
Rearmed, Grin Bar- 
celona dio un golpe 
sobre la mesa entre 
los estudios de desa- 
rrollo europeos de 
prestigio. Wanted parte como el 
primer gran título de la compañía 
en Playstation 3. Inspi- 
rado en la película prota- 
gonizada por Jason McA- 
voy y Angelina Jolie, el 
juego recupera la acción 
enérgica y su particular 
fetichismo por las armas de fuego 
y la ultra-violencia. Nos pondre- 
mos en el papel de Wesley tras 
los acontecimientos de la primera 
película, donde descubrimos con 
nuestros propios ojos que la fra- 


ternidad de asesinos a la que per- 
tenecíamos ha sido manipulada, 
por lo que el protagonista pierde 
así su razón de ser. En algunos 
capítulos también tomaremos el 
control de su padre (Cross), donde 
descubriremos las conspiraciones 
iniciales y algunos acontecimien- 


tos de interés, como su entrena- 
miento. 

En Wanted, como en la pelí- 
cula, el argumento es una sim- 
ple excusa para deleitarnos con 
accióh imposible y la maraña 


de balas más bestia imagina- 
ble, dando resultado a los com- 
bates más refinados y divertidos 
desde Uncharted . Las habilida- 
des particulares de estos asesi- 
nos, como modificar la trayecto- 
ria de los proyectiles, la capacidad 
para esconderte por el escena- 
rio (de forma fluida, nada 
forzada) y su inesperada- 
mente brillante diseño de 
niveles hacen replantear- 
nos, durante algún tiempo, 
nuestros reparos ante las 
adaptaciones cinematográficas al 
mundo del videojuego. 

Wanted ofrece realmente lo 
que promete, un non-stop de 
acción y destrucción, con gusto y 
respeto porta franquicia. «t 


COMPAÑÍA WARNER INTERACTIVE | DESARROLLADOR GRIN BARCELONA | DISTRIBUIDOR WARNER INTERACTIVE | GÉNERO ACCIÓN | JUGADORES 1 www.waniejt rps.com 


Recupera la acción 
enérgica y el fetichismo 
hacia las armas 



I I Nuestro dominio de las ar- 
■ I mas nos permite desde dar 
efecto a las balas, lanzar va- 
rios proyectiles a la vez o eli- 
minar a más de un objetivo 
con un mismo disparo (ha- 
ciendo uso del Sixaxis). 



Las coberturas son indispen- 
sables, el propio juego incita 
a utilizarlas y a avanzar por 
los escenarios de forma rep- 
tante y peligrosa, preparan- 
do trampas al enemigo y 
aprovechando sus descuidos. 
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Concentración. Nuestros dos 
protagonistas tendrán aptitudes 
elementales para el combate. Desde 
-apuntar con precisión, dar efecto a las balas o 
desmenuzar en el cuerpo a cuerpo, sus habili- 
dades nos permitirán derrotar a varios enemi- 
gos de un solo disparo. 




Franquicia. 

De cómic a pelí- 
cula, Wanted 
tiene una personalidad 
especial, aunque la his- 
toria de Wesley se haya 
ido reinterpretando. El 
videojuego se apropia de 
elementos de ambos for- 
matos adaptándolos con 
libertad y respeto: una 
fusión inteligente. 




» Violencia. La 
premisa y fin de 
Wanted: matar 
de la forma más 
virtuosa y ex- 
céntrica, «por el 
bien de la hu- 
manidad..» 


p 

, * * 

\ 

— .. — — ■= 

\\ ;v ^ 


m 



\ ^ 

* 

V ✓ " 





PlayStationcRevistaOíicial 







¿Ace Combat por fin en PS3? 
No, pero casi. Este H.A.W.X. 
promete ser un digno sucesor. 


VERSION* 


1196 KHH ► 


TOM CLANCY'S 

H.A.W.X. 353 

TRAS LA INFILTRACIÓN Y EL SHOOTER TÁCTICO, U&ISOFT Y 
TOM CLANCY SE LANZAN A POR LOS ARCADES AEREOS 


A LA VENTA EN 

febrero 


PRIMERA 

IMPRESION 



NEMESIS 

Dado que Namco 
no se anima a 
llevar Ace Combat 
a PS3, bienvenido 
sea este aspirante 
al trono de los 
arcades aéreos 


ü 



I o se puede decir que 
UbiSoft sea novata, 

| ni mucho menos, 
en el campo de los 
arcades aéreos (ya 
I sabéis, esos simula- 
dores de vuelo que sacrifican el 
realismo en aras de la jugabilidad 
y la acción, lo que se conoce como 
fórmula Ace Combat). Su estudio 
de Bucarest firmó las dos entre- 
gas de Blazing Angels y ahora 
ponen todo su talento al servicio 
de uno de los popes del género 
bestseller. el inefable Tom Clancy. 


Pilota más de 60 cazas 
reales sobre escenarios 
de todo el mundo 


El creador de Rainbow Six y Sptin- 
ter Cell no abandona las intri- 
gas militares y políticas, aunque 
sí el suelo para mostrarnos cómo 
serán los combates aéreos dentro 
de unos ahitos, concretamente en 
2012. Para entonces, las PMC (las 
corporaciones militares privadas) 
habrán multiplicado su poder y 
su arsenal, participando a sus 
anchas en todo tipo de conflic- 
tos armados por todo el mundo. 

En H.A.W.X. podremos sobrevo- 
lar escenarios fotorrealistas (cor- 
tesía de GeoEye y sus fotos por 
satélite) tan reconocibles como 
Río de Janeiro o Cabo Cañaveral. 
Las férreas restricciones impues- 
tas por UbiSoft no nos han permi- 
tido capturar pantallas del juego, 


pero creednos si os decimos que 
estamos ante el arcade aéreo 
más espectacular de los últimos 
años. Y todo huele a Ace Com- 
bat Desde el sistema de cámaras 
hasta el control del avión, total- 
mente arcade, gracias al sistema 
E.R.S. ( Enhanced Reality System). 
En plena batalla, podrás dar órde- 
nes a tus compañeros de escua- 
drón... si logras superar antes la 
impresión que provocan las espec- 
taculares recreaciones de cazas, 
reales y conocidos por todos como 
el F-16, el Eurofighter, el F-117 o el 
F-15. Y lo mejor es que no babea- 
rás sólo... H.A.W.X. incorporará 
un modo cooperativo para cuatro 
jugadores y otras sorpresas aún 
por desvelar . « 


COMPAÑÍA UBISOFT | DESARROLLADOR UBISOFT BUCHAREST | DISTRIBUIDOR UBISOFT | GÉNERO SIMULADOR ARCADE | JUGADORES nn | www.hawxgame.coni 



H.A.W.X. recuerda irremisi- 
blemente a Ace Combat 
Tanto por su sistema de cá- 
maras, como por el control 
de los aviones y su trepidan- 
te mecánica arcade. 



2 




Los impresionantes escena- 
rios han sido creados a par- 
tir de fotos por satélite de 
localizaciones reales, sumi- 
nistradas por la compañía 
GeoEye. 
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« Bogey. El 

sistema E.R.S. 
permitirá esqui- 
var misiles hasta 
al jugador más 
zopenco. 0 al 
menos eso es lo 
que nos han 
prometido. 
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Seguimos indignados por la 
decisión de no recuperai' el 
magistral Sonic CD, pero al 
menos mataremos las penas 
con las tres primeras entregas. 
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« Columns. No todo serán mam- £ Golden Axe II. Esta secuela, 

porros y plataformas, también po- exclusiva para MD, no tenía el ca- 

dremos recuperar este puzzle clá- risma de la coin-op, pero era real- 

sico de Sega. No llega a la altura w mente divertido. Ojalá se pudiera 

del Tetris, pero tuvo sus fans. * decir lo mismo de Golden Axe III. 




LA TRILOGÍA MAMPORRERA 
AL COMPLETO. No lo vamos a 
negar, el gran atractivo de este recopila- 
torio es poder reencontrarnos con la saga 
Streets Of Rage, todo un clásico del género 
brawler: adictivo como una coin-op, irresis- 
tible si juegas con un amigo y dotado de las 
inolvidables melodías de Yuzo Koshiro. 


SEGA MEGADRIVE 
ULTIMATE COLLECTION 


MÁS DE 40 CLASICAZOS DE 16 BITS CON EXTRAS, GRÁFICOS 
A 720P Y UNAS CUANTAS SORPRESAS POR DESVELAR 


las pantallas provocan cierto esca- 
lofrío, debido al filtro pasteloso utili- 
zado, pero confiamos en que la cosa 
no sea tan dramática cuanto ten- 
gamos el juego en nuestras manos. 
Siempre quedará la opción de pres- 
cindir del filtro, como ya ha sucedido 
con otros clásicos MegaDrive con- 
vertidos en descargas On-line. 

Y, por cierto, entre los extras que 
ha prometido Sega habrá unas 
cuantas recreativas clásicas. iOut 
Rurí! ¿ Shinob/ ? De momento, con 
jugar a Streets OfRoge y sus secue- 
las ya nos conformamos. 


S ega no está dispuesta a dar 
un segundo de tregua a los 
mitómanos de la MegaDrive 
y, tras las recopilaciones 
para PS2 y PSP, nos animará este 
arranque de año con un nuevo com- 
pendio de clásicos MD, ahora en for- 
mato PS3. Sólo se han hecho públi- 
cas unas cuantas pantallas de este 
popurrí cartuchesco, obra de Bac- 
kbone Entertainment, veteranos 
en esto de rescatar sistemas añe- 
jos. Pero ya disponemos de una lista 
bastante fiable de lo que vamos a 
encontrar 40 clásicos de MegaDrive, 


con joyas del calibre de Sonic The 
Hedgehog (1, 2, y 3), Bonanza Bros, 
Aitered Beast, Dynamite Headdy, 
las trilogías Golden Axe y Streets Of 
Rage, ComixZone y las sagas RPG 
Shining (Shining In The Darkness, 
Shining Forcé 1 y 2) y Phantasy Star 
(II, III, IV). Y sí, estará también el 
plomizo Ecco The Doiphin . 

El mayor desafío ha sido cómo 
adaptar correctamente estos clá- 
sicos de 16 bits a los televisores de 
alta definición, aumentando la reso- 
lución de los gráficos originales hasta 
alcanzar los 720p. La verdad es que 



COMPAÑÍA SEGA 
DESARROLLADOR 
BACKBONE ENTERTAINMENT 
DISTRIBUIDOR SEGA 
GÉNERO VARIOS 
JUGADORES 

n 

www.seqa.com 


PRIMERA 

IMPRESION 



NEMESIS 

Reencontrarnos 
con los clásicos 
de MD siempre es 
una gran noticia, 
a pesar de las au- 
sencias y los ho- 
rrendos filtros. 


A LA VENTA EN 

marzo 



PlayStation.Rev¡staOf¡cial 









09/01 


Persona 4 ofrece una simulación 
total de la vida del estudiante: 1 1 
desde asistir a clase hasta salir a 
tomar alijo con los amigos. 


Whoa, Yukiko, I never knew... You liko 
younger guys? 



PERSONA 4 

LA SAGA DE ROL MÁS ORIGINAL VUELVE A 
SORPRENDER EN PS2 CON UNA NUEVA ENTREGA 



A la espera de que Atlus 
decida llevar la saga a 
PS3, Persono regresa 
a PS2 con una entrega 
de nuevo innovadora y sorpren- 
dente. En Persona 4 el protago- 
nista es un joven que se traslada a 
una villa rural, Inoda, donde des- 
cubre una extraña dimensión a la 
que sólo puede accederse a través 
de los televisores. En concreto gra- 
cias a Moyonoka TV, un espacio 
que reta a sus visitantes a enfren- 
tarse a sus deseos y miedos más 
secretos, personificados en su doble 
siniestro. Tendremos que llevar una 
doble vida, asistiendo al instituto y 


viviendo la vida del estudiante como 
si fuera un completo simulador 
social. Al mismo tiempo, cada noche 
entraremos en la dimensión de 
Moyonoka TV para rescatar a quie- 
nes han quedado atrapados en ella. 

En el instituto será fundamental 
la búsqueda de aliados, quienes por 
medio de sus alter ego (o Persono ) 
nos ayudarán en nuestra misión. 
Para reclutarlos contaremos con 
citas, clubes sociales y la opción de 
decidir el grado de intimidad hasta 
llegar a ser novio de alguna chica y 
amigo del resto. Por la noche con- 
duciremos a nuestro grupo de alia- 
dos por una serie de mazmorras, 


personalizadas según los temo- 
res de la Persono a la que vamos a 
rescatar. En estos escenarios nos 
esperan enemigos de diseño surrea- 
lista, como bebés gigantes o poli- 
cías-zombi. Como no podría ser de 
otro modo, para combatir debere- 
mos recurrir a las Persono, que son 
transformaciones de seres sobrena- 
turales que nos otorgarán habilida- 
des especiales. Habrá nada menos 
que 160, sin contar con fusiones y 
alteraciones. Con novedades como 
el control individual de cada aliado 
o el apoyo de personajes secunda- 
rios, Persona 4 se perfila como la 
entrega definitiva. 


COMPAÑÍA SQUARE EN1X 

DESARROLLADOR 

ATLUS 

DISTRIBUIDOR KOCH MEDIA 
GÉNERO RPG 
JUGADORES 

* 

www.atlus.com /Dersona4/ 


PRIMERA 

IMPRESION 



BEN REILLY 

Persona nunca 
defrauda y esta 
entrega lleva a 
lo más alto to- 
dos los puntos 
fuertes de esta 
gran saga. 





La mezcla perfecta entre un 
simulador social con la vida de 
un adolescente en un instituto 
reproducida al detalle, y una 
aventura truculenta en una 
dimensión alternativa repleta 


de seres sobrenaturales. 


- La saga se renueva con un 
planteamiento distinto, 160 
Personas para controlar, 
control independiente de 
cada aliado, un nuevo siste- 
ma de relaciones y un diseño 
de personajes espectacular. 


YiikAo 


let’s so on «ihiw»d... I thmk they’rr 
aning to be a wtiife 


PlayStatiorieRevistaOficial 








RENA: 

Oh! I havem't introduced myseíf. My 

ñame ¡s RENA... RENA 

Lanford. 


En este verde y lujurioso 
paisaje se encontrarán por 
primera vez los protagonistas, 
Rena Lanford y Claude C. Kenny. 


» Prívate 
Actjons. Servi- 
rán para conocer 
mejor a los per- 
sonajes protago- 
nistas y obtener 
pistas para se- 
guir la aventura. 






STAR OCEAN 
SECOND EVOLUTION 

SQUARE ENIX ACTUALIZA LA SEGUNDA 
ENTREGA APARECIDA EN 1998 PARA PSONE 



H ace pocos meses tuvisteis 
la oportunidad de disfrutar 
con el remake del primer 
Star Ocean. A Square Enix 
le gusta hacer las cosas bien, así que 
nada mejor que traer hasta nosotros, 
en bandeja de plata, otra pieza funda- 
mental del inmenso puzzle del género 
RPG, el brillante segundo episodio 
aparecido hace diez años para la pri- 
mera Playstation con el subtítulo de 
The Second Story. En este caso, se ha 
optado por respetar el sagrado entra- 
mado gráfico del original de 32 bits 
ya que en Star Ocean First Deportare 
se crearon de nuevo todos los esce- 


narios para acercarlos al look pre- 
rrenderizado de la segunda entrega 
y así dar cierto sentido estético a la 
nueva etapa vital de la saga Cuenta 
la historia que este Star Ocean goza 
de mejor guión y más giros argumén- 
tales que su antecesor, además de 
menor linealidad y mejores Prívate 
Actions, así como interactividad entre 
personajes; sin olvidarnos de la posi- 
bilidad de vivir la aventura con dos 
personajes: Claude y Rena. l_a remas- 
terización del Action RPG incluye un 
mejor engine vectorial, un sistema de 
batalla optimizado, voces de doblaje 
constantes durante todo el juego (en 


inglés), escenas anime de Production 
I.G, nuevos diseños de los persona- 
jes y mucho más. La banda sonora de 
un inspirado Motoi Sakuraba perma- 
nece inalterada, algo que también nos 
parece estupendo. El argumento tiene 
lugar 20 años después que SO First 
Departure y pronto serás partícipe de 
cómo Claude C. Kenny, hijo de Ronyx 
(si has jugado al primero le recorda- 
rás), es teletransportado a un extraño 
planeta por accidente. Allí conocerá 
a Rena Lanford y poco después será 
tratado como el héroe de una antigua 
profecía... La historia continuará muy 
pronto en tu PSP. 


COMPAÑÍA SQUARE ENIX 
DESARROLLADOR 
SQUARE ENIX 
DISTRIBUIDOR KOCH MEDIA 
GÉNERO RPG DE ACCIÓN 
JUGADORES 

* 

na.square-enixjCom/5tarocean/ 

secondevolution 


PRIMERA 

IMPRESION 



THE ELF 

Una gran opor- 
tunidad para 
volver a encon- 
trarse con el ex- 
celente segundo 
capítulo de la 
saga Star 
Ocean. 




Al comienzo del juego po- 
drás elegir entre Rena y 
Claude. Cambiará el punto 
de vista de cada protagonis- 
ta, algunas escenas, perso- 
najes secundarios, ciertos 
Prívate Actions y poco más. 








DISCAEA 3 

ABSENCE OFJUSTICE 

LA ESTRATEGIA TÁCTICA MÁS IRREVERENTE HACE 
SU DEBUT EN LA NUEVA GENERACION 


Lidera tu 
ejército. 

La base 
del juego consiste 
en crear un conjunto 
de unidades lo más 
poderosas y variadas 
posibles, para luego 
colocarlas sobre el 
mapa de cada uno 
de los niveles e ir 
dando órdenes para 
que se muevan sobre 
el mismo y ataquen 
a los enemigos que 
aparezcan. Un aje- 
drez a lo bestia... 


LAST 

MONKEY 

No incluirá mu- 
chas novedades, 
pero será una 
apuesta segura 
en el género de la 
estrategia/RPG. 


COMPAÑIA SQUARE ENIX 
DESARROLLADOR 
NIPPON ICHI 
DISTRIBUIDOR KOCH MEDIA 
GÉNERO SRPG 
JUGADORES 


www.disaaea3qame.es 


PRIMERA 

IMPRESION 


T an sólo con un título, Dis- 
gaea: Hour Of Darkness, 
los hasta entonces anó- 
nimos programadores de 
Nippon Ichi consiguieron hacerse 
conocidos internacionalmente gra- 
cias a la lograda mezcla de RPG 
tradicional y combates tácticos por 
turnos. Pero, sobre todas las demás 
cosas, lo que distinguía a aquel Dis- 
goea (primera entrega del juego 
que hoy nos ocupa, aparecida en 
Playstation 2) de los demás títu- 
los sucesores de Final Fantasy Tac - 
tics era el sentido del humor que 
impregnaba todos y cada uno de 
los apartados del juego, desde el 


diseño de los personajes al hila- 
rante diálogo entre los mismos. 

Después de una secuela igual de 
exitosa, una versión para la portá- 
til de Sony y otros títulos simila- 
res, como Phantom Brave, los crea- 
dores han decidido hacer debutar 
su serie en Playstation 3 con este 
Absence OfJustice, que será publi- 
cado en nuestro país por Square 
Enix. El punto de partida argumen- 
tal es iguaf de original que en las 
anteriores entregas y se centra en 
la llamada «Academia del Mal», 
lugar en el que los malhechores del 
Inframundo aprenden todo tipo de 
técnicas y artimañas para llevar a 


cabo sus maldades. El 
de esta historia, Mao, está deci- 
dido a destronar al Overlord, el jefe 
supremo de este mundo (uno de los 
personajes principales de los ante- 
riores capítulos), y para ello hará lo 
que sea necesario. 

Pocos cambios hemos encon- 
trado en su desarrollo hasta el 
momento. Los combates siguen 
desarrollándose bajo perspectiva 
isométrica, por turnos y en nive- 
les cerrados y divididos en cuadrí- 
culas. La profundidad de todos y 
cada uno de sus elementos sigue 
siendo muy alta, algo que agrade- 
cerán los fans. H 



S 



Como en las anteriores en- 
tregas del juego, los perso- 
najes podrán efectuar todo 
tipo de sobrecogedores ata- 
ques mágicos cuando se en- 
cuentren sobre el terreno de 
combate. 


Las conversaciones entre los 
personajes que aparecen 
mediante ilustraciones tipo 
manga reflejan el gran 
sentido del humor de los 
programadores del juego. 

Su interpretación es genial. 
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T HQ avala un shooter sor- 
prendente por dos motivos. 
El primero, por ofrecer uno 
de los arranques argumén- 
tales más delirantes de la historia: 
50 Cent acaba una gira en Oriente 
Medio, descubre que le han robado 
la recaudación del bolo y decide 
tomarse la justicia por su mano (así, 
sin más). El segundo, por destilar 
una calidad gráfica a la altura de 
superproducciones como Army Of 
Two. Esta secuela de 50 Cent: Bulle- 
proof estuvo a punto de morir en el 
camino tras la fusión de Vivendi y 
Activision, pero al igual que sucedió 


con Ghostbusters y Brütal Legend 
(ahora en manos de Atari y EA, res- 
pectivamente), el proyecto acabó en 
manos de THQ, que será quien final- 
mente lo lleve hasta las tiendas. 

Lógicamente, serán los fans del 
rapero quienes más apreciarán las 
peculiaridades del juego, entre otras 
cosas, por su banda sonora (dotada 
de 40 temas, muchos conocidos y 
otros exclusivos); pero el absoluto 
desparpajo argumental de Blood 
On The Sand, su mecánica furiosa 
y un entorno gráfico más que lla- 
mativo (gracias al motor gráfico 
Unrea/3), lo convierten en una sor- 



Un macarra no es nada sin 
sus amigos. 50 Cent lo sabe 
bien, por eso contará con la 
ayuda de sus colegas de la 
G-Unit Este modo cooperati- 
vo On-line es uno de los 
grandes atractivos del juego. 


presa bastante agradable para 
quier seguidor de los shooters. 
igual que sucedía con las pelis de 
Steven Seagal (las primeras, el resto 
es basura), apostar por la acción 
directa sin recurrir a farragosas tra- 
mas arguméntales que acaban pro- 
vocando tantas risas como bostezos, 
ha sido una decisión más que acer- 
tada. Al fin y al cabo, lo que la gran 
mayoría queremos es soltar plomo 
y adrenalina, sin monsergas. De 
momento, los primeros niveles nos 
han sorprendido gratamente. A ver 
cómo se luce la versión review. Ya os 
contaremos el mes que viene. H 


Los videojuegos no son algo 
nuevo para 50 Cent. En 
2005 protagonizo 50 Cent 
Bulletproof, un shooter para 
PS2. Y, entra medias, ha ro- 
dado una poli con Pacino y 
De Niro. Lo dicho, un crack. 


NEMESIS 

Odio el Hip-Hop, 
pero este juego 
da buena espina: 
divertido, bonito 
y con cooperati- 
vo On-line. Vene- 
mos si la review 
está a la altura 



Vv. * v. 
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WWE LEGENDS OF 
WRESTLEMANIA 

LOS AÑOS DORADOS DEL CATCH RESUCITAN 
GRACIAS A LA MAGIA DE YUKE'S Y THQ 



L a lucha libre arrasa entre la 
chavalería actual, pero sea- 
mos sinceros, los tipos que 
combaten ahora no tienen ni 
una gota de carisma frente a leyen- 
das como Hulk Hogan, El Último 
Guerrero o Roddy Pipper «el gai- 
tero». Pero dejemos de lamentar- 
nos, porque en Yuke's (los popes del 
género Catch) han decidido resu- 
citar a estas grandes glorias en un 
título que nos devolverá las mági- 
cas tardes de principios de los 90 
en Tele 5... aunque sigan faltándo- 
nos los comentarios de Héctor del 
Mar. De momento, la lista de lucha- 


dores que ha suministrado THQ 
es escueta: Hulk Hogan, André «el 
Gigante», The Rock, Steve Aus- 
tin, Shawn Michaels y Bret Heart. 
Por supuesto, sospechamos que 
la versión final incluirá colosos de 
la talla de Snake «el serpiente» 
Roberts, los Sacamantecas o Jimmy 
«estaca» Dugan. La lista de perso- 
najes aún está en el aire, pero lo que 
ya es seguro, y hemos podido com- 
probar, es la mecánica del juego: 
mucho más simplificada que en los 
últimos Smackdown l/s RAW. De 
hecho, los QTE prometen conver- 
tirse en los auténticos protagonis- 


tas de WWE Legends Of Wrest/e- 
mania, al menos por lo que hemos 
podido experimentar en nuestra 
versión alpha. Mucho QTE (los con- 
traataques y especiales se ejecutan 
pulsando sólo el botón requerido), 
ángulos de cámara muy espectacu- 
lares y unos luchadores gigantescos 
que ocupan prácticamente la totali- 
dad de la pantalla. 

El secretísimo que rodea este título 
es absoluto, aunque se rumorea que 
ofrecerá enfrentamientos On-line y la 
posibilidad de revivir combates clási- 
cos. ¿Estará alguno de los combates 
de Hogan junto a Mr. T? « 


COMPAÑIA THQ 
DESARROLLADOR 
YUKE'S 
DISTRIBUIDOR THQ 
GÉNERO LUCHA 
JUGADORES 

4444 

www.tha-Qames.c om 


PRIMERA 

IMPRESION 



NEMESIS 

Demasiado QTE 
para mi gusto, 
aunque confío 
en la versión 
final del juego y 
su impresionan- 
te reparto de 
luchadores. 


3 


A LA VENTA EN 

marzo 



Junto a viejas glorias como 
Andró «el Gigante» o Hulk 
Hogan, podremos encontrar 
campeones más actuales 
como Dwayne «The Rock» 
Johnson. 





Los managers tendrán un 
papel activo en los comba- 
tes, incluso llegarán a aga- 
rrar al rival por la pierna o 
distraerán al árbitro. En la 
pantalla podéis ver a Jimmy 
Heart Un tío elegante. 
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PS2 y 


mu 

La barra de fatiga 
se va rellenando a 
medida que das y 
recibes golpes. 
Cuando se llene te 
quedarás inmóvil. 


POR ^ 

SIEMPRE GOKU 

Cuantas horas de diver- 
sión nos ha proporcionado 
este personaje. Da iqual en 
manga, en anime, en vide- 
ojueíjos, «i caitas-. Da lo , 
mismo cíe niño, de mayor J 
moreno, rubio. Simple* ¡ 

Ui ■ r ' ■ ' 1 




LAS BOLAS DE DRAGON 

Durante tus aventuras en el modo 
Misión Dragón puedes hacerte con 
las siete bolas mágicas, y no sólo 
una vez, sino todas las que tú quie- 
ras. Una vez las hayas conseguido 
todas, Shenron aparecerá para 
darte nuevos escenarios, técnicas 
o trajes para tus luchadores. 


\ 
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POR EDGAR & CIA 


Dragón Bal] se despide de Playstation 2 con este Dragón Ball Z: Infinite 
B World. C omo ya te habrás dado^uentajos combates vuelven a ser 
■ en p erspectiva lateral, como en toda la saga Budokai. Toca volver a | 
acostumbrarse de nuevo a este sistema. Recuérdalo o apréndelo bien. 



SALTO LATERAL ESPRINTAR VOLTERETAS 

El salto lateral se utiliza para moverse Pulsando dos veces seguidas la direc- Cuando un impacto de tu oponente te 

por los distintos planos del escenario y cion que quieras en la cruceta del pad, mande lejos y veas que vas a caer al 

sobre todo para esquivar ataques de nuestro personaje correrá Asi podrás suelo, pulsa una dirección de la crúce- 
la Se realiza pulsando ¿ ® acercarte o alejarte rápidamente, tay ® varias veces para reaccionar. 


MOVIMIENTOS 
DE ATAQUE 



PUÑETAZOS 

Para dar puñetazos pulsa el botón 
Puedes combinarlos además con las 
direcciones izquierda o derecha de la 
cruceta para dar golpes diferentes. 



PATADAS 

Para dar patadas pulsa el botón ©. 
También puedes combinarlas con las 
direcciones de la cruceta para dar 
golpes diferentes, como los puñetazos. 



RÁFAGAS DE Kl 



Para lanzar ráfagas de l<¡ simple- 
mente debes pulsar el botón <Q>. 
También puedes devolvérselas a tu 
oponente con el botón ®. 


, 


LAS CÁPSULAS 

En la tienda de cápsulas puedes 
ir comprando todas las técnicas, 
trajes, escenarios y personajes 
nuevos que vayas desbloqueando 
durante tu progreso. También 
podrás adquirir ranuras extra 
para que tus luchadores puedan 
equiparse con más cápsulas. 




GUARDIA 

Si mantenemos pulsado el botón ® 
nuestro personaje se cubrirá con los 
brazos de los golpes del rival y sufrirá 
menos daños por los impactos. 
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ragon Ball: Infinite 
World, es con mucho 
Dragón Ball más difí- 
de todos los que han 
aparecido para PS2. 
Incluso en el nivel de 
dificultad más bajo de todos, tus enemi- 
gos tienen una inteligencia, velocidad y 
cantidad de recursos que te obligarán 
a dominar cada una de las posibilida- 
des que el juego pone a tu disposición. 
Domina todo lo que te explicamos a 
continuación antes de embarcarte en la 
enorme odisea que constituye toda la 
historia creada por Akira Toriyama. 

Ataques imparables 

Como es natural, los ataques impa- 
rables reciben este nombre sencilla- 
mente porque no se pueden detener 
ni evitar con el botón de guardia. Por 
lo tanto los utilizaremos siempre que 
nuestro adversario esté protegién- 
dose de nuestros golpes. Así rompe- 
remos su defensa. Hay tres tipos de 
ataques imparables que te describi- 
mos a continuación. 

LANZAMIENTO 

'Sin duda, este ataque de agarre y 
lanzamiento es ya uno de los mitos 
de todos los videojuegos basados 
en Dragón Ball. Para realizarlo tie- 
nes que arrimarte a tu enemigo lo 
máximo que te sea posible, y pulsar 
a la vez los botones ® + 0. 

Se trata de un movimiento útil, por 


Consejo: No gastes nunca energías gol- 
peando a un rival en guardia. En lugar 
de ello emplea cualquiera de los ataques 
imparables que te enseñamos aquí. 


ejemplo, para romper la defensa de 
un oponente. Cuando veas que tus 
ráfagas de golpes impactan una y 
otra vez contra su guardia realiza este 
ataque de agarre y lanzamiento. 

Esta técnica es también una de las 
pocas maneras que existen de dañar 
a un rival con el modo Burst acti- 
vado. En dichas situaciones, el agarre 
y lanzamiento cumple una doble fun- 
ción, puesto que, a la vez que daña- 
mos a nuestro contrincante, nos dará 
algo de tiempo para alejamos de él, 
recargar el ki, y esperar a que el suyo 
se agote y vuelva a la normalidad 

ATAQUE Y LANZAMIENTO 

Esta técnica es muy similar al aga- 
rre y lanzamiento que acabamos de 
ver. Sin embargo tiene un efecto dife- 
rente, ya que además de coger al 
oponente y lanzarlo al suelo, nuestro 
luchador rematará la faena con una 
buena andanada de ráfagas de ki. 

El agarre y ataque de ráfaga ki se 
realiza pulsando a la vez los botones 
© y 0 cuando estamos pegados a 
nuestro adversario. 

ATAQUE CARGADO 

El ataque cargado es uno de esos 
golpes que tanto hace enriquecerse 
al gremio de los dentistas. Se rea- 
liza manteniendo pulsado el botón 
ib. Cuando lo hagamos veremos que 
nuestro luchador comienza a acu- 
mular energía en sus brazos o pier- 
nas para después soltarla de golpe 
en forma de ataque físico. Si conse- 
guimos ¡mpactar a nuestro adversa- 
rio lo mandaremos lejos, con lo cual 
en algunos casos podremos iniciar un 
ataque de persecución. 


Usos del Ki 

CARGAR ENERGÍA 

El ki de nuestro luchador se recarga 
automáticamente a medida que 
vamos propinando golpes a nuestro 
adversario. Además, puedes rellenarlo 


ARRIBA ESE KI 

Recargar el ki debe convertirse en 
una costumbre y en casi una manía 
para ti. Después de cada golpe 
recuerda cargar inmediatamente. 

en cualquier momento si mantienes 
pulsado el botón m. 

Intenta mantenerlo siempre lo más 
alto que te sea posible. Para ello 
aprovecha cualquier situación y 
cualquier momento para recargar. Lo 
mejor es hacerlo cuando tu rival está 
alejado de ti o tras haberlo derribado 
a causa de tus ataques. Naturalmente 
también puedes hacer alguna de las 
dos técnicas de agarre que te aca- 
bamos de enseñar para que se separe 
de ti unos metros. 

AURA BURST 

Una vez pulses el botón IB, tu per- 
sonaje ativará su Aura Burst. Cuando 
un luchador entra en este modo, su 

ki comienza a descender gradual- 
mente hasta llegar a cero, momento 
en el cual volverá a su estado normal. 

Un personaje que activa su Aura 
Burst es prácticamente invulnerable 
a los ataques cuerpo a cuerpo, aun- 


guíe. 

drcagon 
ball a 
infinito 

UJORlCl 






Estos dos hermanos no discuten por cuestiones de herencias 
como es habitual. Simplemente Kakarot no es un buen Saiynjm. 


Las ráfagas de ki en este juego son excesivas. ¿Te imaginas ver 
desde El Bierzo un Kame Hamo Ha que Goku hace en Murcia? 
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Videl supo tomar todo lo mejor de su novio y se convirtió en su En su combate contra Gohan. Oabra supo escenificar con 
ayudante en la lucha contra el entran. ¡Anda, que vaya trajecito! nuestna lo que es un autentico «iZas. en toda la boca!» 


que los movimientos finales y otros 
golpes potentes, como un puñetazo 
cargado, sí pueden hacerle daño. 

Otra ventaja de activar el Aura 
Burst es que, mientras tu personaje 
esté en este modo puede realizar ata- 
ques con su ki sin más consumo que 
el descenso gradual que te acaba- 
mos de comentar. Por lo tanto, si por 
ejemplo Goku activa el Aura Burst 
podrá lanzar su Kame Hame Ha una 
cantidad infinita de veces hasta 
que vuelva a su estado normal. 

CARGAR PUÑETAZO 

Si pulsas E en la cruceta a la vez 
que el botón ©, tu personaje comen- 
zará a concentrar energía en el 
puño para golpear más fuerte. 

Este golpe inflinge daño en ene- 
migos aún cuando tienen el Aura 
Burst activado. 

MOVIMIENTOS FINALES 

Los movimientos finales compren- 
den todos los ataques de ki que van 
más allá de las simples ráfagas de 
energía. Esto engloba ataques como 

el Kame Hame Ha, o el Masenko de 

Gohan entre otros. 

Se realizan del mismo modo para 
todos y cada uno de los luchado- 
res, es decir, combinando la izquierda 
o la derecha de la cruceta direccional 
con el botón ©. 

Utilizarlos con cabeza es una buena 
manera de ahorrar energía y no 
generar situaciones favorables para 
tu enemigo. Como ya habrás podido 
comprobar, a distancias largas son 
muy fáciles de esquivar con una 
simple pulsación de S + ®. Por lo 
tanto, utilízalos mejor cuando le pille- 
mos en pleno sprint, cuando esté 
recargando o cuando hayamos evi- 
tado un puñetazo suyo y le tengamos 
a nuestra completa disposición. 


SUPERMOV I MI ENTOS FINALES 

Los supermovimientos finales son 
ataques poderosísimos con efectos 
devastadores no sólo para tu rival, 
sino también para el propio escenario 
de combate. Con este tipo de golpes 
no es raro dejar medio planeta con- 
vertido en un triste erial. 

Al igual que ocurre con los movi- 
mientos finales, estos se realizan del 
mismo modo para todos los lucha- 
dores de Dragón Ball Z: Infinite 
World. Para ejecutar un supermovi- 
miento final necesitas, ante todo, una 
cantidad de ki determinada. Dicha 
cantidad suele ser de cuatro barras, 


i 


CALCULA BIEN 

En muchos super movimientos fina- 
les aparecen dos barras que se relle- 
nan automáticamente. Pulsa © para 
detenerlas en su punto más alto. 

aunque esto varía para algunos per- 
sonajes. Pues bien, una vez tienes sufi- 
ciente ki para realizar el ataque debes 
pulsar 0 + ©. De este modo tu gue- 
rrero propinará un terrible gancho a 
tu contrincante, que lo mandará por 
los aires dando así lugar al supermo- 
vimiento final. 

Si antes te hemos comentado que 
debía calcularse muy bien el tempo y 
el momento exactos para lanzar un 
movimiento final, iya ni hablemos de 
los supermovimientos finales! Para 
empezar, son mucho más fáciles de 
esquivar, puesto que nuestro lucha- 
dor debe hacer una flexión de piernas 
y preparar el puño para lanzar al rival 


por los aires. Si a eso le sumamos el 
excesivo consumo de ki que conlle- 
van, nos daremos cuenta rápidamente 
de que un mal uso de los supermovi- 
mientos finales puede hacernos per- 
der los combates. Así, como suena. 

La mayoría de los supermovimien- 
tos finales, una vez ejecutados dan 
lugar un a un minijuego en el cual 
la correcta pulsación del botón © te 
permitirá hacer más daño a tu rival, 
o bien disminuir la cantidad de éste 
que vas a recibir en caso de que seas 
tú la víctima del ataque. 

Observa bien la barra que aparece 
en la parte inferior de tu pantalla y 
pulsa © en el momento en que ésta 
sea lo más alargada posible. Acos- 
túmbrate a calcularlo correctamente, 
puesto que sólo hay unas centésimas 
de diferencia entre pulsar con la barra 
al máximo y con ella al mínimo. 

GOLPE EN SPRINT VOLADOR 

Como a estas alturas ya sabrás, si 
pulsas la cruceta en dirección a tu 
rival a la vez que presionas en, tu 
luchador se lanzará sobre él veloz- 
mente y envuelto en un aura de ki. 

Pues bien, esto combinado con un 
ataque cargado, es decir, yendo hacia 
tu rival y pegándole con m, da lugar 
a, posiblemente el movimiento más 
útil de todo el juego. El golpe en 
Sprint Volador es un potente puñe- 
tazo directo al estómago que deja a 
tu adversario paralizado durante 
poco más de un segundo. 

Imagínate ahora las posibilidades. 
Como ya habrás supuesto, estamos 
ante de las maneras más eficaces de 
asegurarnos el acertar a un rival con 
nuestro supermovimiento final. 0, en el 
caso de que no tengamos ki suficiente, 
un puñetazo al estómago seguido de un 
Kame Hame Ha o de una Onda Des- 
tructiva tampoco está nada mal. 
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B alaque cacado es un potente golpe que inanda a tu enermjo al 
3t> ' c > tremo de h pantaf - 1 Adenus es totalmente Kibkxjueab*. 


Si Si G <vn personaje mas fu '-t-; od U . rSO r ■ • 

su fanK-so Genki Danvj jamás ‘tal* ^xjki: derrotar ud >. 


No obstante recuérdalo para tra- 
tar de ponerlo en práctica cuando 
te sea posible: carga el ki a tope, lán- 
zate con cu hacia tu contrincante, 
dale en el estómago con m y remá- 
talo con un super movimiento final, 
como el Big Bang Attack de Vegeta. 

Movimientos rápidos 

En este apartado englobamos todos 
aquellos movimientos que implican 
la desaparición instantánea de un 

personaje y su aparición detrás del 
adversario. Sin duda alguna, unas 
artimañas muy efectistas y muy 
características del universo Dragón 
Ball que crean combates trepidantes. 

ESQUIVAR Y APARECER DETRÁS 

Para trasladarnos de un modo ins- 
tantáneo a la espalda de nuestro 
adversario sólo tenemos que pul- 
sar el botón ® junto a la flecha 
que corresponda a la dirección en 
la que él se encuentre. Es decir, si 
nuestro rival está a nuestra derecha, 
tendremos que pulsar CE + ®. 

Se trata de una técnica defensiva 
para evitar los ataques de nuestro 
rival, por lo que sólo podemos ponerla 
en práctica si estamos siendo ataca- 
dos. Además debemos vigilar el ki, 
puesto que el acto de desaparecer y 
reaparecer nos consume una barra. 

Tiene la ventaja de que con ésta 
podemos librarnos de impactos que 
de otra manera recibiríamos de un 
modo seguro. Por ejemplo, si mientras 


Consejo: Juega en el modo de dificultad 
más alto que te sea posible para ganar 
más dinero en los combates y minijuegos 
del modo Misión Dragón. 


estamos dando un salto hacia atrás, 
nos lanzan un rayo perforador, no 

podremos esquivarlo jamás con un 
movimiento lateral mediante © + 
®, pero sí con un movimiento de des- 
aparición. Además, para redondear 
la faena podemos asestar un golpe a 
nuestro rival después. 

ATAQUES DE PERSECUCIÓN 

Los ataques de persecución consis- 
ten en mandar por los aires a tu rival 
para después moverte a gran veloci- 
dad por el aire e ir mandándolo de un 
lugar a otro a base de tortazos. 

Para iniciar un ataque de perse- 
cución debes propinar a tu rival un 
golpe que lo mande lejos de ti. Mien- 
tras esto ocurre pulsa el botón m. 
De este modo aparecerás detrás de él 
mientras va por el aire y le mandarás 
en dirección contraria. Tras esto pue- 
des pulsar m de nuevo para seguir 
con el proceso y encadenar así un 
espectacular combo de varios golpes. 

También puede darse la circunstan- 
cia de que seas tú la víctima del 
ataque de persecución. En ese caso 
puedes evitar que tu rival te golpee 
en el aire siendo tú el que se vola- 
tilice y aparezca detrás de él. Para 
lograrlo tienes que pulsar en la cru- 
ceta la dirección en la que esté tu 
contrincante a la vez que el botón 
®. En el caso de que él también des- 
apareciese para responder, podrás 
hacer tu lo mismo del modo que te 
hemos descrito ya. Mientras tengas ki 
y habilidad en tus manos, puedes des- 
aparecer todas las veces que tú quie- 
ras. Es recomendable que en niveles 
de dificultad elevados no intentes 
golpear mucho con este combo, 
puesto que tus rivales no son tontos y 
lo evitarán. No obstante, si andan mal 


?v! - /Víf . ií£í v ro 

En estas cápsulas se encuentran conte- 
nidas todas las técnicas de todos los per- 
sonajes de Dracjon Ball Z Infinite World. 
Algunas de ellas pueden ser mejoradas 
cofnpmiKlo las capsulas para los siguien- 
tes niveles Esto te permitirá dispone» de 
técnicas mas poderosas. 

D5STP5Z £ 

Estas capsulas dotan a los Lidiadores 
de habilidades genéricas y permanentes 
Es decir, no hay que activarlas puesto 
que fuiKionan automáticameírte todo el 
tiempo. La mayoría de ellas a diferencia 
de las de Movimiento, pueden ser utiliza- 
das por vanos personajes diferentes 


OBJETO 

Para activar estas capsulas hay que 
pulsar ♦ * * en cualquier momento 
del combate. Se trata de* objetos que 
mejoran nuestras capacidad durante 
cierto periodo de tiempo Lis de recu- 
peración son las cápsulas de objeto más 
útiles y. sm duda Semilla Senzu es la 
mejor de todas ellas 


SISTEMA 

Estas son las cápsulas que deberemos 
comprar para desbloquear todos los 
contenidos del juego* los peisonajes los 
trajes los escenarios etc 
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Polunga. el dragón de Ñámele puede conceder tres deseos en vez 
de uno, pero sólo puede resucitar a una persona cada vez. En fin_ 


La nvatolad entre Coku y Vegeta es casi tan antigua como la 
que luiy entre Tom y Jerry Se avecina un combate espectacular. 


cornejos pana lo$> comPoCo^ 



de ki puede ser una buena opción. 

Ataca o sobrevive 

En el modo Misión Dragón tienes que 
librar dos tipos de combates. Unos 
en los que tu objetivo es acabar con 
tu contrincante, y otros en los que tu 
cometido es sobrevivir una cantidad 
determinada de tiempo. 

VENCER A UN RIVAL 

Vale sí, es obvio lo que es vencer a 
un rival. Ahora bien, cómo hacerlo es 
otra historia diferente. 

Para empezar, en la mayoría de 
combates del modo Misión Dragón 
tus adversarios tienen una barra 
de salud muy superior a la tuya. 
Muchas veces es el doble de la tuya 
o incluso más. Por ello es imposible 
luchar de igual a igual con monstruos 
como Freezer o Majin Bu si no es con 
la ayuda de alguna cápsula. 

Las cápsulas de recuperación 
te ayudarán en ese aspecto, ya que 
al reestablecer tu salud harán pare- 
cer que dispones de más barras de 
salud de las que en realidad posees. 

El Modo Misión Dragón consta 
de dos partes; la primera, en la que 
manejas todo el tiempo a Goku, y la 
segunda, en la cual pasas a controlar 
al resto de personajes del juego para 
recorrer la historia de Dragón Ball Z 
en todos los aspectos. 

En la primera parte del juego es 
aconsejable que utilices todo tu 
dinero en adquirir todas las técnicas 
y mejoras de Goku, puesto que es con 
él con quien deberás resolver todos 
los combates que te aguardan. Por 
ejemplo, es importante que compres 
la Bomba de Energía tan pronto 
como te sea posible. Algunos enemi- 


gos son muy resistentes, y un ataque 
que puede quitarle 1150 puntos de 
vida a un rival es, sin duda, una gran 
inversión nuestros intereses. 

Si juegas en los niveles de dificul- 
tad más bajos: «fácil» y «muy fácil», 
puedes restar grandes cantidades de 
la salud de tu oponente a base única- 
mente de ráfagas de ki. Y es que a 
pesar de que ambos modos no des- 
merecen a los más complicados en 
cuanto velocidad y pegada de la CPU, 
sí es verdad que a la hora de esquivar 
ráfagas de ki, tus adversarios se vuel- 
ven mucho más inútiles. 

Por lo general, una buena estra- 
tegia para todos los combates es la 
siguiente. Aléjate de tu enemigo todo 
lo que puedas y carga. Tras esto, 
activa tu Aura Burst y aprovecha 
para pegarle todo lo que te sea posi- 


O 
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¡FUERA DEL RING! 

En el escenario del Gran Torneo de 
Artes Marciales, arrímate al borde del 
escenario para atraer a tu enemigo. 
Cuando le tengas cerca acorrálalo y 
comienza a pegarle hasta que caiga. 


ble. Este es un buen momento para 
intentar hacer ataques de persecu- 
ción, ya que no te van a hacer gastar 
más l<¡ del que se va perdiendo gra- 
dualmente cuando tu luchador tiene 
activado el Aura Burst. 

SOBREVIVIR 

En algunos combates se te pide que 
mantengas tu salud por encima de 
cierto límite hasta que el contador 
de tiempo se agote. 

Para ese tipo de combates es nece- 
sario que te equipes, aparte de con 
cápsulas de recuperación, con otras 
que te permitan aguantar mejor los 
golpes que encajarás. 

También hay cápsulas que aumen- 
tan tu capacidad máxima de salud, 
como «Cuerpo de Luchador», y otras, 
como «Guerrero Veterano» que mejo- 
ran todas o alguna de las característi- 
cas físicas de tu luchador. 

La IA del juego tiene tendencia a 
que cada vez que te alejes de tu rival 
y te pongas a recargar el ki, el lucha- 
dor controlado por la máquina haga 
lo mismo. Esta puede ser una buena 
manera de ganar tiempo, así que esa 
debe ser tu principal prioridad. Cada 
vez que puedas, retrocede a toda 
velocidad esprintando con el botón 
cu. Cuando estés lejos, restaura el ki 
al máximo y activa tu Aura Burst 

Tener el Aura Burst activo es otra 
excelente manera de dejar correr 
el tiempo, ya que cuando tu lucha- 
dor entra en este modo, el oponente 
tiende a alejarse para no recibir una 
manta de palos. Eso sí, actívalo úni- 
camente para asustarlo y no te acer- 
ques a él. Recuerda que con el Aura 
Burst eres invulnerable a la mayoría 
de ataques físicos, pero no a todos. 



Ia muerte de 
Freczerfue im 
momento feliz 
para todos, 
poique mira 
que costó. 
¡One pesado! 





Vegeta parece haber tecibido la visita de Cupido. i*>ro en ve? 
de sus fleclias del amor le ha lanzado un rayo perforador asesino 


guío 

drcagon 
ball a 
infinito 

UJORld 





Ya !e guste» ía al Monstruo Bu haber fxxlido liacerle esto a 
Vegetto Menuda paliza antológica que recibió en el manga 




lo*> mingu©go<¡> 


PERSIGUE A RADITZ 

Tienes que encontrar los hexágonos que hay 
repartidos por el escenario. Mantén pulsado 
& para mirar el radar y saber dónde están. 
Con el botón C Goku se impulsará empleando 
el ki. Puedes recoger también monedas para 
aumentar tus ingresos al finalizar la misión. 


ENTRENAMIENTO DE GOHAN 

Simplemente tienes que pulsar las teclas que 
se indican cuando los iconos pasen por el cír- 
culo. El panel se estructura en dos líneas. La 
de arriba muestra los botones ®, @ y & en 

el orden que deben ser pulsados; y la de abajo 
sólo muestra los botonescn, ca, en y m. 


ESCAPA DE PICCOLO 

Cell tiene muchos trucos para escapar de 
Piccolo. Aparte de hacer la bengala solar con 
e impulsarte con el ki mediante í >), tam- 
bién puedes utilizar los botones m y E3 para 
camuflarte de una manera muy cómica. 


jDETÉN A CÉLULA! 

Con O se carga el Cañón de Energía y con O 
se dispara. Célula se mueve mucho, así que es 
complicado acertarle. Lo mejor es que esperes 
al momento en que coge impulso para volar. Es 
ahí cuando debes dispararle. 


ENTRENAMIENTO EN LA NAVE 

Tu misión es completar las diez secuencias de 
botones que te aparecen en la pantalla Cada 
fallo hace que pierdas unos valiosos segundos 
mientras Goku se lamenta. En los niveles de 
dificultad más elevados las combinaciones 
son más largas, pero mucho más rentables. 


DISCO DESTRUCTOR 

Tienes que ¡mpactar a Freezer con los discos 
destructores, pero el problema es que no para 
de moverse. Además no puedes tirar todos 
los discos que te dé la gana, ya que se tarda 
mucho en prepararlos. Espera a que Freezer 
esté totalmente inmóvil para lanzárselos. 


^S3CQFQGP€0 
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EL CAMINO DE LA SERPIENTE 

Ten mucho cuidado de no caerte, ya que en ese 
caso retrocederás y perderás tiempo. Un con- 
sejo que te puede ser útil es que lleves a Goku 
todo el tiempo en línea recta, haciéndole girar 
con el joystick derecho. Si tienes suficiente 
fiabilidad, ataja por las plataformas flotantes. 


ATRAPAR A BUBBLES 

Es muy escurridizo, así que persíguele todo el 
tiempo, sin dejarle respirar hasta que por fin te 
hagas con él. Es aconsejable pulsa el botón cu 
para alejar la cámara, porque cuando Bubbles 
cambia de dirección es muy fácil perderle el 
rastro. Agobíale y lánzate mucho con . . 


ENTRENAMIENTO DE KAITO 

Uno de los minijuegos más fáciles hasta el 
momento. Apunta a los bloques que vienen y 
pulsa el botón O para lanzar ráfagas de ki y 
destruirlos. Basta que impactes a cuatro de 
ellos para superar la misión, así que olvídate 
de los que vayan muy lejos. 



¡DISPARA RAYOS! 

Pasa como en el minijuego de los discos des- 
tructores, que es complicado porque Piccolo 
se mueve mucho. Lo mejor es calcular su 
trayectoria y alcanzarle mientras se está 
trasladando para que no te esquive. Esta vez 
además podemos lanzar los rayos sin límite. 


¡VE A CASA DE GURU! 

La flecha de la pantalla te indica los puntos 
por los cuales debes pasar. Puedes acelerar 
con el botón en, pero procura ir despacio 
cuando llegues a los hexágonos para cogerlos 
sin problema, ya que en el aire resulta excesi- 
vamente difícil maniobrar. 


VE A LA NAVE 

Debes ser rápido y cauteloso para asegurarte 
de pisar siempre sobre tierra f irme. No caigas 
al fuego porque perderás una gran cantidad de 
salud. Para completar la misión tienes que pasar 
por los hexágonos, pero nuevamente dispones 
del radar- ah, y de ítems para recuperar salud. 







¡HALLA LA BOLA DE DRAGON! 

Otro mini juego sencillito. Utiliza el radar para 
localizar las seis estaciones de radio que hay 
repartidas por el mapa y después ve por la bola 
En este minijuego puedes conseguir las bolas de 
dragón que te falten para reunir las siete. 


¡JUEGA CON GOTEN! 

Tienes que pasar por todos los hexágonos del 
mapa antes de que lo haga Goten. Para ello 
mira la flecha de la parte inferior de la panta- 
lla, que te indica en todo momento dónde está 
el hexágono más cercano. 


ENTRENAMIENTO DE VUELO 

El círculo se va moviendo de lado a lado mien- 
tras pasa sobre los botones que debes pulsar 
para conseguir que Videl levite. No te agobies 
si se te escapa alguno porque dicho círculo va 
yendo continuamente de izquierda a derecha. 


PlayStatiorvRevistaOficial 109 













□GübloquGcibLGb 








COOLER 

Completa todas las misiones de Cooler y 
acaba la saga «Otra Historia» en el modo 
Misión Dragón. 



BARDOCK 

Completa todas las misiones de Bardock y 
acaba la saga «Otra Historia». 




PERSONAJES Y TÉCNICAS 
DE LA SAGA DE FREEZER 

Completa la Saga de Freezer en el modo 
Misión Dragón. 


JANEMBA 

Completa todas las misiones de Janemba 
y acaba la saga «Otra Historia». 



BROLY 

Completa todas las misiones de Broly y 
acaba la saga «Otra Historia». 




PERSONAJES Y 
TECNICAS DE GT 

Completa la Saga de GT en el modo 
Misión Dragón. 


PERSONAJES DE LA SAGA BU 

Completa la Saga de Bu en el modo de 
juego Misión Dragón. 


PERSONAJES Y TÉCNICAS 
DE LA SAGA DE CELL 

Completa la Saga de Cell en el modo 
Misión Dragón. 




PERSONAJES Y TÉCNICAS 
DE LA SAGA SAIYAJIN 

Completa la Saga de los Saiyajin en el 
modo Misión Dragón. 



PIKKON 

Para desbloquearle tienes que derrotarle en 
la segunda parte del modo Misión Dragón. 







\ 





trnnsfotmxtón en Supor Sáiyapn 3 es Ins más inútil de tcxlu Pikkon es el enemigo fuwl tu Oración RiH Z lnf*tiít«* WoHd Derro* 

serie. Nunai srrvio paro nada más que p M3 gastar ki a lo tonto. tarle resolta complicadísimo porque esquiva casj toctos tus qolfx-s 


1- En el Camino de la Serpiente. Puede estar sobre una de las plataformas flotantes o en la boca de la serpiente. En la misión 
«Escapa de Piccolo». Por lo general suele estar al pie de las rocas que hay cerca del último hexágono. 3- En la Misión «Halla la Bola 
de Dragón». Recoge todos los aparatos de emisión para que aparezca la bola. 4- En la misión «Persigue a Raditz». Suele estar por 
detrás de la única casa que hay. 5- También en la misión «Halla la Bola de Dragón» 6- En el minijuego de Buhóles. Puede estar so- 
bre la copa de un árbol o junto a la carretera de piedra. 7- En la Misión «Ve a la Nave». Sobre una pequeña plataforma aislada. 
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LAS BOLAS DE DRAGÓN 


TRUCO PARA CONSEGUIR MONTONES DE ZENIS 

En la Saga Bu liay una misión en la cual, manejando a A-18, debes dejar a Mr Satán que te empuje fuera del cuadrilátero. Pues bien, 
pon la misión en el nivel de dificultad más alto que puedas. Si te es posible estaría bien que comprases las cápsula «Tenemos el Poder 
y la de Nivel de Dificultad 2 Hecho esto, comienza el combate y arrímate los mas posible al borde del ring. En cuanto Satán se acer- 
que a ti te expulsará de él inmediatamente, con lo que tú ganarás nada menos que 90.000 zenis. Puedes repetir este (iroceso tantas 
veces como consideres oportuno. Asi desbloquearas rápidamente todos los personajes y técnicas del juego. 
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H Javi ha festejado la llegada del año nue- 
vo juntando nuestros doce números de 
2008. Eso sí que es una colección. 


H Patrie Schulz nos muestra la «modesta» 
forma que tiene de divertirse con PS3. 
Que sepas que no nos das envidia.. 


Duración de ios juegos 

GUILLERMO BULLIDO HERNÁNDEZ. 

VÍA E-MAIL. 

Veo que últimamente nos que- 
jamos de la corta duración de 
algunos juegos, como por ejem- 
plo Mirror's Edge. Pues recuerdo 
las consolas anteriores a PSone, 
cuando en la mayoría de los juegos 
no se podía guardar partida, como 
un tal Probotector o Ghosts'N 
Goblins, y muchísimos títulos más 
que ahora. Había que terminárse- 
los del tirón, en una sola partida. 
Hay gente que considera esos jue- 
gos con mejor jugabilidad que la 
actual generación. Pues esos jue- 
gos eran mucho mas cortos que el 
mencionado Mirror's Edge. 

Sin ir mas lejos, en Resident 
Evil, que no deja de ser un jue- 
gazo, una vez que sabes por dónde 
tienes que ir y dónde colocar cada 
casa sin perder tiempo es mucho 
más corto que los juegos de los 
que ahora nos quejamos. Por lo 
menos, a día de hoy, tenemos jue- 
gos como Obiivion, que en mi caso 
tengo una partida con 50 horas y 
casi voy por el principio, eso era 
impensable en generaciones bas- 
tante más antiguas. 



£1 ¿Rjécord del mes 

^ Pablo Asensio ha conseguido completar 
Resistance 2 en modo Sobrehumano en 
menos de ocho horas. Eres una máquina 



Contenido descargable 
y exclusividades 

«LARFENIX». 

VÍA E-MAIL. 

Quería expresar mi descontento 
con las exclusividades. Me parece 
bien que cada consola tenga sus 
juegos exclusivos, lo que no veo 
bien es que un juego que salga en 
Playstation 3 y Xbox 360 (GTAIV 
y Fallout 3) tenga contenido des- 
cargable sólo en una versión. 

Estoy a favor del contenido des- 
cargable, ya que ayuda a aumen- 
tar la durabilidad de los juegos; por 
eso no entiendo por qué en 360 sí 
está disponible y en PS3 no. Dis- 
cutiendo por los foros he leído que 
es porque Microsoft se gasta el 
dinero que tienen que pagar los 
usuarios por usar el On-line en 
comprar ese contenido en exclu- 
siva para sus jugadores. Yo sigo 


O Envíanos las fotos de tus récords, do tu mascota con tu PSP, do 
tu viaje a Jajxjn, de tu PS3 recien comprada . 

@ ¿Has encontrado un fallo en nuestras páginas? iEnvianosloí 
' ) ¿Qt to -listín.! r um. o / . J.: i.i reved.-».' 

Lnv : tu caí ta , Playstation Revista Oficial (Buzón) 
c/O'Donnell, 12 28009 Madrid o al . ni : ! ps@grupozeta.es 
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Edge. El título de 
DICE es uno de los más 
nales del catálogo de PS3. 


pensando que eso es un fastidio 
para los usuarios de otras conso- 
las, no entiendo por qué Microsoft 
tiene que comprar esos contenidos 
cuando salen para las dos consolas. 

Por otro lado, creo que 
Bethesda y Rockstar no se debe- 
rían haber vendido de esa manera. 
Estoy muy desengañado con estas 
tres compañías, por habernos 
dejado sin posibilidad de comprar 
esos contenidos 

Mirror's Edge, la gran 
sorpresa 

CHRISTIAN RODRIGUEZ. 

VÍA E-MAIL. 

Aún recuerdo cuando empecé a 
ver un reportaje sobre este juego 
y me quedé boquiabierto por la 
calidad de los gráficos. Esperaba 
mucho de este juego, un platafor- 
mas de nueva generación, capaz de 
hacer frente a cualquier otro título. 


«Mirror's Edge 
es grandioso y no 
tiene comparación 
alguna» 


Poco a poco, el hype iba creciendo 
en mí, viendo los vídeos filtrados 
que hacían que realmente creyera 
en lo que veía. Supongo que era 
una mezcla de ganas de superpro- 
ducción de nueva generación junto 
a la posibilidad de iniciar un género 
desconocido en esta era. 

Aún cuando juego, sigo disfru- 
tando como la primera vez. Saltar 
vallas, arrastrarse por canales de 
respiración, escapar de los poli- 
cías... todo me sigue resultando 
entretenido. Lo más increíble es 
que todo esto que escribo lo he 
experimentado con el paso del 
tiempo y con una demo . Creo que 
lo que transmite este magnífico 
juego llamado Mirror's Edge es 
grandioso y no tiene comparación 
alguna (por ahora). 

LBP, la evolución de las 
plataformas 

BERNAT PLA CANO. 

VÍA E-MAIL. 

Empecé jugando el modo Histo- 
ria y lo curioso es que me pareció 
tener toques de Super Mario 64. 
Además, me encontré con que al 
ponerle pegatinas a un vaquero, 
el vaquero salía volando como 
si cobrara vida, por lo que me 
recordó a Okami. Siguiendo con 



PlayStation*RevistaOficial 





A 

«Üttie Big Planet 
es el Lego del 
mundo de los 
videojuegos» 


El Comukorio oficial, a vuelta de página 

ITÚ. 

PUNTUAS 

Si quieres dar tu opinión sobre 
los juegos que han aparecido co- 
mentados en nuestras páginas y 
crees que merecían otra puntua- 
ción esta es tu oportunidad 


mi andadura en este nuevo mundo 
que es Little Big Planet. Descubrí 
que en el modo On-line se empe- 
zaban a crear cosas realmente 
trabajadas. Jugar en cooperativo 
a cuatro es de lo mejor, sin duda: 
risas, guantazos y sollozos entre 
Sackboys asegurados. Sí, sí, ase- 
gurados, pues se puede reír, estar 
enfadado, llorar o pegar guanta- 
zos con el Sackboy. Pero no fue 
hasta que me puse en serio con el 
editor cuando descubrí la magia 
que tiene este juego, que ha hecho 
por primera vez en mi vida que 
juegue más horas al Little Big Pla- 
net que a FIFA 09. 

Si te gusta crear, dar vida a tus 
criaturas y construir escenarios, 
éste es tu juego. Desde pernos 
motorizados, pernos de proximi- 
dad, hasta calculadoras de 8 bits 
que han creado los más ingenio- 
sos. Este es, sin lugar a dudas, el 
Lego de los videojuegos. 



EL TEMA DEL MES 

¿A QUÉ JUEGO HAS DEDICADO 

AAÁS TIEMPO EN NAVIDADES? 

Litle Big Planet y Burnout Paradise, los 
reyes de la Navidad 

LUIS. VÍA E-MAIL. 

Al juego que más tiempo le he dedicado ha sido a Little Big Pla- 
net. Es increíble las posibilidades que ofrece, pasarte todos los 
mundos y escenarios, crear los tuyos propios, recolectar todos los 
objetos, pegatinas, jugar On-line, jugar los escenarios que cuelga 
la gente... 

Probablemente, todo aquel que tenga este título será al que más 
haya jugado, seguro. En segunda posición, Burnout Paradise. 

Gracias a las actualizaciones se han aumentado las posibilidades 
y las pruebas de los juegos. Sin duda, son dos compañías que apo- 
yan a sus juegos para que no queden en el olvido. 

Los juegos de estas navidades: Resistance 
2 y Buzz! El Multiconcurso. 

B.P.C. VÍA E-MAIL. 

Estas navidades le he sacado mucho jugo a tres fantásticos jue- 
gos para PS3. En primer lugar, a uno de los que más horas he 
dedicado ha sido Resistance 2\ en dos o tres días me lo pasé. Pero 
también, obviamente, he jugado On-line... Se trata del mejor shoo- 
ter para PS3, junto con Cali OfDuty 4, claro. Además, Resistance 
2 es compatible con el sistema de trofeos y será compatible con 
la futura entrega de Resistance para PSP: Resistance: Retribution. 

Asimismo, he jugado mucho al Burnout Paradise (edición Plati- 
num), es una pasada y es divertidísimo. Ahora me dedico a hacer 
unas carreras con los colegas en el modo On-line y a conseguir tro- 
feos. Por ultimo, el videojuego que me han regalado para reyes ha 
sido el Buzz ! El Multiconcurso (edición especial) ya que con su pack 
de mil preguntas, más personajes, más vestuario, más ruidos para 
lo buzzers... es un pack fenomenal para estas navidades, os lo reco- 
miendo. Hay que añadir que Buzz! El Multiconcurso también es 
compatible con el sistema de trofeos... 

He aquí mi razonamiento de los juegos a los que he dedicado más 
tiempo en estas dulces y preciosas navidades. 


¿Qué clásicos te gustaría 


ver en I 


ion Nc 



PWNCE OF PERStA 

ISAAAa SÁNCHEZ 

VÍA E-MAIL. 

No me queda más remedio 
que decir que Prince Of 
Persiaesel mejor juego 
de Playstation 3 para 
estas navidades Me 
sorprendió mucho por 
su fácil manejo, sus 
gráficos, la nueva forma 
de lucha... 

Todo aquel que haya 
jugado a otros Prince Of 
Persia le encantará. 




PES 2009 

ISMAEL SÁNCHEZ CARRERO 

VÍA E-MAIL 

Más de lo mismo. Ni se puede 
comparar con el FIFA, ni si- 
quiera se han molestado en 
pagar derechos de au- 
tor por algunas ligas. 

Nunca pensé que Kona- 
m¡ caería tan bajo, yo 
no veo ninguna mejora. 
Cualquiera que quiera 
tener buen fútbol no 
tendrá que pensarlo 
mucho. 



METAL GEAR SOUD 4 

JUAN ANTONIO PÉREZ 

VÍA E-MAIL 

Nadie se debería perder la uti- 
lización del octocamo, la diver- 
sidad de maneras de escon- 
derse/camuflarse, sus gráficos 
(es una de las grandes 
bazas con las que cuenta 
este juego). Pero sin lu- 
gar a dudas, lo mejor es 
la trama y su modo On- 
line: divertido y variado. 
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El regreso de The Matrix 

Hola, me llamo Cristóbal y tengo 
unas preguntas que espero que 
podáis contestarme: 

O ¿Habrá algún juego nuevo de 
The Matrix para PS3 y demás 
consolas? 

o ¿Habrá alguna versión para 
PSP de La Conspiración Bourne ? 
o ¿Qué juego de PSP me reco- 
mendáis, Need For Speed Under - 
cover o Midnight Club Los Angeles 
Remixl 

CRISTÓBAL CUEVAS, VÍA E-AAAIL. 

Desde que Dave Perry aban- 
donó Shiny Entertainment (com- 
pañía creadora de los juegos de The 
Matrix), los estudios no han hecho 
gran cosa. Si a esto le sumamos 
que la franquicia, hoy por hoy (y por 
mucho que nos pese), no tiene dema- 
siado valor a estas alturas, duda- 
mos mucho de que podamos llegar 
a ver un juego basado en la saga de 
los Wachowski funcionando bajo el 
hardware de PS3... a no ser que sea 
Enter The Matrix o Path Of Neo de 
PS2 en una consola de 60 GB. 

© Aún no sabemos si a High Moon 
le salió rentable la producción de un 
título como La Conspiración Bourne ; 
si fue rentable, parece más facti- 
ble que lleguemos a ver una secuela 
que una adaptación para PSP, ya 
que nunca se mencionó nada sobre 
la portátil de Sony C.E. 
o Este año en la redacción «hemos 
sido más de Midnight Club». Si a 
esto le sumas que las puntuaciones, 
en general, que se han otorgado a 
Need For Speed Undercover están 
entre las más bajas de toda la saga, 
la decisión es fácil. 


Hola, tengo una PS3 de 60 GB 
y cada vez me da más miedo 
leer sobre ella en algún foro, 
ya que no la ponen muy bien 
debido al calentamiento que 
supuestamente padece. La mía 
la tengo en posición vertical 
y por la parte de arriba des- 
prende aire caliente, sobre todo 


por la rejilla de la derecha y por 
la parte de atrás. No sé si esto 
es normal. 

JAVIER LLAMAS, VÍA E-MAIL. 

Si la consola está bien ventilada 
o, lo que es lo mismo, tiene sufi- 
ciente espacio por detrás y por 
la parte superior para poder 
expulsar el calor que genera, no 


tendrías que tener ningún pro- 
blema con tu Playstation 3, sea 
del modelo que sea Es normal 
que por la parte de arriba y por la 
de atrás desprenda aire caliente; 
los ventiladores de la consola se 
encargan de hacerlo para mante- 
nerla funcionando a una tempe- 
ratura óptima 


Fórmula 1 y títulos 
deportivos para PSP 

Hola, soy Gonzalo. Para empezar, 
me encanta vuestra revista (llevo 
tres años comprándola). Tengo 
algunas dudas: 

© ¿Es posible que salga algún 
juego nuevo de Fl? Ya estoy harto 
del de 2006. 

o Tengo un router ADSL y he 
intentado conectarme a Internet 
con mi PSP, pero no puedo. ¿A qué 
se debe? 

o ¿Cuál es el mejor juego depor- 
tivo para Playstation Portable que 
no sea de fútbol? 

GONZALO GARCÍA, VÍA E-MAIL. 

Codemasters está dándole 
los últimos retoques a una nueva 
entrega del nuevo simulador de 
Formula 1. Los británicos son los 


que se hicieron hace tiempo con la 
licencia de la Fl y quieren empezar 
una nueva saga superando todo 
lo visto anteriormente. Supues- 
tamente, destro de poco tiempo 
quizá podamos al fin jugarlo. 

© Puede que la conexión Wi-Fi de 
tu router esté protegida con algún 
sistema de encriptación y, una de 
dos, o no has puesto la clave correc- 
tamente o, directamente, no la has 
puesto. El router puede que esté 
restringiendo la conexión a determi- 
nadas direcciones MAC (un código 
alfanumérico a modo de matrícula 
que todos los dispositivos de red 
poseen) o que se encuentre fuera 
del alcance «útil» del Wi-F¡ de PSP. 
o Aparte de Pro Evolution Soccer 
y FIFA, los mejores y más divertidos 
juegos deportivos para Playstation 
Portable son, sin duda, Virtua Ten- 
nis 3 y Everybody's Golf 2. 


Miedo de 
sobrecalentar 
una PS3 60 GB. 


The Matrix: Path Of Neo. Una HH 

lástima que la trilogía de los Wa- 
chowski no llegue a PS3. 
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Wrestling 

Entertainment 


Gfl/nfl DE fíODESORIOS L IDENDIfíDOS 
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lO 

PES 2009 

l .¿l'./- I N 9,1 

El auténtico rey del fútbol en PSP sigue siendo 
PES. Como principal novedad, este año incluye 
el modo Ser una Leyenda. 

Konami 29,956. +16 años JUGADO □ 


w' Jf - 

O 


BUZZ! CEREBROS EN ACCIÓN 

■ • ' ■ 8,5 

De los concursos a los minijuegos. Entrena tu 
mente con infinidad de divertidas pruebas. 

Sony C£ 29,956. +3 años JUGADO □ 


chef 




PLTP 
GESTION EN 
PSP... 



KOAI 

no wnconiuFui rwigun 

luego para PSP con mdsefe- 


Vivo como un entrenodor do 

. , ¿jT-L-n-i J-H - 

pnmera wvtsron. 



llegar al mailkn anvvitk). 
¡Pero no vale doparse! 
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LOCO ROCO 2 

t ,‘AK / :' » • v, O 

Estas simpáticas bolitas gelatinosas regresan a 
PSP con nuevas y mucho mejores aventuras. 
Sony C£ 29,95€. +3 años JUGADO □ 



FIFAD9 

E h&l_ 


FIFA 09 

.V 8,6 

EA Sports nos trae su ración de fútbol portátil 
un año más con nuevas opciones y la buena 
base jugable de siempre. 

EA Sports. 39,956. +3 años JUGADO □ 




MIDNIGHT CLUB LA. REMIX 

las carreras callejeras más famosas regresan a 
PSP. Esta vez será en Los Ángeles. ¿Eres tú el 
más rápido de la ciudad? 

Rockstar. 39,956. +12 años JUGADO □ 



80 

PLAYCHAPAS: 

FOOTBALL EDITION 

: V. 8 f 5 

El primer simulador de fútbol chapas llega a 
PSP. Incluso viene con el reglamento oficial. 

Sony C£. 29,956. +3 años JUGADO □ 



40 

CRISIS CORE: 

FINAL FANTASY VII 

• 9,4 

La precuela de Final Fantasy VII se convierte en 
una maravilla técnica y jugable para PSP. 

Square Enix 39,956. +16 años JUGADO □ 



90 

MANHUNT 2 

7,7 

Las puertas del manicomio se han abierto y la 
brutalidad campa por sus andias. Lo más gore 
para Playstation Portable. 

Rockstar 29,95 6. +18 años JUGADO □ 




GOD OF WAR: 

CHAINS OF OLYMPUS 

. •: A • 9,3 

El «Fantasma de Esparta» nos descubre cómo 
se inició su aventura, en el mismísimo Hades. 
Sony C£ 19,956. +18 años JUGADO □ 



10 O 


CLANK: AGENTE SECRETO 

Esta vez es Clank el auténtico protagonista de 
este gran título exclusivo de PSP. 

Sony GE. 39,956. +7 años JUGADO □ 


EL MEJOR DE... 

É 

aventura 
acción 
GOOOFWAR: 

ROCKSTAR 

SONY CE 39,956+12 

39,956+18 




lucha 


TEKKEN: DARK 
RESURRECnON 
NAMCO BANDAI 
19,956+16 



RPG 


CRISIS CORE 
FINAL FANTASY Vn 
SQUARE ENIX 
39,956+16 



shooter 


MEDALOF HONOR 
HEROES 2 
EAGAMES 
49,956+16 



deportes 


PES 2009 

KONAMI 

29,956+3 



puzzle 
CAPCOM PUZZLE 
WORLD 

CAPCOM 

29,956+3 


NUESTROS FAVORITOS 



STAROCEAN: CASHÍVAKIA: THE UKOROC02 UMXIR0C02 

Fi^repAfmjRí m/wux. R. Dreamer JohnTones 
Nemesis 



ECHOCHROME 

Anna 



MIDNIGHT CLUB LA. MIDNIGHT CLUB LA. LOCO ROCO 2 
REMIX REMIX WÍk¡ 

LastMonkey DeLúcar 


los mas 
vendidos 

1 © PES 2009 (KONAMI) 

2 C FIFA 09 IEA SPORTS) 

3 O WWW SMACKDOWN 

VS RAW 2009 rTHQ) 

4 O BUZZ! CEREBROS EN 

ACCIÓN (SONY C.E.) 

5 O NEED FOR SPEED 

UNDERCOVER IEA) 

6 © PLAYCHAPAS: 

FOOTBALL EDITION 

(SONY C.E.) 

7 O MIDNIGHT CLUB LA. 

REMIX (ROCKSTAR) 

8 © GOD OF WAR: CHAINS 

OF OLYMPUS (SONY C.E.) 

9 © NBA UVE 09 IEA SPORTS) 

10 © WWW SMACKDOWN 

VS RAW 2008 
(PLATINUM -THQ) 


GAME 


Lfl ESTADISTICA 

LOS REGAUCOS DE 
LOS REYES MAGOS... 

Este año hemos logrado engañar a los Re- 
yes Magos y en vez de más carbón nos 
han traído muchos de los regalos de la car- 
ta que les enviamos (no, la buena moza 
que pide siempre Nemesis no ha llegado). 
Estos han sido los más» «curiosos»: 



Discografía de — 
Raphaet Edgar & 
Cía lloró de 
emoción cuando 
lo abrió 
45% 


Malio jamón 
_ asado pata De 
Lúcar de 12 
k 


Cortinas para el 
baño. Rosas y 
con florecitas, - 
como a Nemesis 
le gustan... 
21 % 



LAST MONKEV 
ESPERA COMO 
AGUA DE 
MAVO ESTOS 
TRES RPG DE 
SQUARE ENIX... 



STAR OCEAN 2ND 
EVOLUTION. El remake 
del clásico para PSone que 
tantos buenos ratos me hizo 
pasar, con un apartado gráfico 
muy mejorado. 


PARASITE EVE: THE 
THIRD BIRTHDAY. Iba a 

ser un ju*jo para móvil, pero afortu- 
nadamente los responsables decidie- 
ron que la portátil de Sony será una 
plataforma mucho más adecuada 



FINAL FANTASY 
AGITO Xm. Además de los 
dos juegos para PS3, la nueva entre- 
ga de la saga verá la luz en PSP con 
esta entrega exclusiva situada en el 
mismo universa 


PlayStatiorwRevistaOficial 


















TRAZANDO 
VERTICALES 
EN PS3... 



Susp»op»os ricsanoJlicÍGu-s 
íe han llamado «el oter 
vertiul^. y gilmente lo es 
Tendrás acrobacias, saltos y 
puzzles Todo ello mientras 
pegas muchos Ir ros 



Más tiros, pe+o <sta vez tu 
un ambiente futurista y con 
la posibilidad de volar muy 
muy «ilto gracias a un po 
tente jetpack Aún no tiene 
fecha de lanzamícnta 



ie 

LITTLE BIG PLANET 

Crea tu propio SackBoy y lánzate a una 
gran comunidad cruda por todos los usua- 
rios de PS3. Innovación plataformera. 

Sony C£ 69,956. +7 años JUGADO □ 



60 


DEAD SPACE 

, v. /■ • . 9,3. 

Sólo en el espacia en una nave abandonada 
con cientos de seres deformados que des- 
membrar. Puro terror espacial en PS3. 

EA. 69,956. +18 años JUGADO □ 



20 

KILLZONE 2 

l v'Al ;A= • -.9,5 

Las fuerzas de la resistencia ISA vuelven a 
hacer frente a los HelghasL Ciencia-ficción 
e hiperrealismo todo en una 
Sony CE 69,956. +18 años JUGADO □ 



70 

FALLOUT 3 

L ./• A- A \ 9,4 

El mejor RPG futurista de la historia regre- 
sa de la mano de Bethesda Prepárate para 
subir a la superficie. 

Atari. 69,956. +18 años JUGAOOD 



30 

RESISTANCE 2 

V • 9.5 

Las Quimeras están de vuelta y esta vez 
parece que para quedarse. La batalla será 
más dura y el juego más divertida 
Sony CE 69.95C +18 años JUGADO □ 



80 

CALL OF DUTY: 

WORLD AT WAR 

■ A. ‘ a .9,1 

La 2 ! Guerra Mundial recreada con toda su 
crudeza. Te pondrá los pelos de punta 
Activision. 69,956. +18 años JUGADO □ 


vendidos 

1 CALL OF DUTY: WORLD 

AT WAR (ACTIVISION) 

2 « PES 2009 IKONAMI) 

3 « GRAND THEFT AUTO 

IV (ROCKSTAR) 

4 t NEED FOR SPEED 

UNDERCOVER (EA) 

5 < RESISTANCE 2 

(SONY C.E.) 

6 « PRINCE OF PERSIA 

IUBISOFT) 

7 C FIFA 09 (EA SPORTS) 

FALLOUT 3 (ATARI) 

9 « TOMBRAIDER 

UNDERWORLD (EIDOS) 

10 i ASSASSIN'S CREED 

(PLAT1NUM-UBIS0FT) 


Raí 

j FIFAD9 

Q V 

■ 


40 

FIFA 09 

'•9,5 

Más de 250 mejoras, una velocidad más 
convincente y una física de infarto. El fútbol 
en consola nunca fue tan real. 

EA Sports. 69,956. +3 años JUGADOD 



90 

F.EAR. 2: 

PROJECT ORIGIN 

EVALUACIÓN f,0 

Gran shooter en primera persona con ele- 
mentos de terror sobrenaturaL . 

Warner Bros. 59,951 +18 años JUGAIS □ 



50 

MIRROR r S EDGE 

• . 9,3 

Plataformas y acción para la nueva genera- 
ción. Serás Faith, una mensajera que lucha 
por la libertad en un mundo oprimida 
EA. 69,956. +16 años JUGADOD 



10 © 

PES 2009 

• • ’ ÍM> 

La licencia de la Champions en exclusiva y 
un motor gráfico renovado son las principa- 
les novedades del gran clásico del fútbol. 
Konami. 64,951 +3 afws JUGAOO □ 


EL MEJOR DE... 



GAME 




WEB OF SHADOWS 

(ACTIVISION 6UZÜAR0) 
Nade se habet dado cuenta 
de que Spder-nun pueck; 
luchar and. uxio las fa- 

chadas. Por f in Treyarth le 
ha dado esa posibilidad 


aventura 
acción 
GRAND THEFT 
AUTO IV 

ROCKSTAR 

69,951+18 


conducción 
MIDNIGHT CLUB: 
LOS ANGELES 
EAGAMES 
59,956. +12 


lucha RPG 

SOUL CALIBUR IV FALL0UT3 
NAMCO 8ANDAI ATAR! 

69,956. +16 69,956. +18 


shooter 
KILLZONE 2 

SONYC£ 
69956. +18 


deportes 
FIFA 09 
EA SPORTS 
69,956 +3 


on-line 
LITTLE BIG 
PLANET 

SONY C£ 
69956 +18 


NUESTROS FAVORITOS 



KILLZONE 2 

Nemesis 


S1NGSTAR ABfiA TOMBRAIDER; 

Annn underworid i 

Last Monkey 


MADDEN NFL 09 

Wiki 



THE^LF VA 
ESTA SONANDO 
CON TRES 
JUEGAZOS 
PARA 2009. 



WHITE KNIGHT 

STORY. Los magji de Leve) 5 
regresan al terreno de los RPG 
con una nueva obra maestra de 
momento solo disponible en Ja- 
pón Sony C.EJL 



STREET FIGHTER IV. 

Los jueg. r, de lucha no son lo mía 
pero me lo pasé en grande en su día 
con SFII «i Super Nintendo. Unas 
partiditas sí que me echaria_ 

Capcom. 69,95 1+12 



DESCARGA DEL MES 

BETA DE HOME 

Desde diciembre puedes acceder a la beta 
pública de Home. Tan sólo tienes que entrar 
en PSN y descargártela para disfrutar de 
esta revolucionaria red social en la que po- 
drás chatear, hablar con tus amigos e inclu- 
so comenzar tus partidas multijugador des- 
de ella Un nuevo mundo de posibilidades se 
abre para todos los que tenemos una PS3. 


RESIDENT EVIL 5. 

Aunque la saga ya se decanta más 
por la acción que por la aventura, 
tengo cada día más ganas de echar- 
le el guante a la versión final 

Capcom. 



PlayStat¡on*RevistaOficial 












le 


FIFA 09 

,-f 9,2 

EA Sports nos trae un FIFA muy mejorado 
a PS2 y, encima, a un predo increíble. 

EA Sports. 34,95£. +3 años JUGADO □ 



6 


YAKUZA 2 

¿v.' :.»C! N 8,4 

libertad limitada de movimientos y muchí- 
sima acdón. Serás Kazuma, miembro trai- 
cionado de un clan mafioso japonés. 

Sega. 29.95C. +18 años JUGADO □ 



20 

PES 2009 

‘ AL - . -'‘i 9,1 

Konami sigue apostando por el buen fútbol 
en PS2, con algunas novedades y su clásica 
jugabilidad. Además, a buen precia . 

Konami. 29,95€. +3 años JUGADO □ 



70 

DRAGON BALLZ: 

INFINITE WORLD 

Alt . 8,7 

Un nuevo sistema de combate y más de 40 
luchadores en este nuevo juego de DBZ. 
Bandai Namca 44,95€. +12 años JUGADO □ 



30 

ODIN SPHERE 

> t,;. y-ó*i9.4 

Lo artesano y el arte digital se unen para 
dar forma al mejor RPG con espectaculares 
gráficos en 2D y una historia apasionante. 
Square Enix. 39,95€ +i2 años JUGADO □ 



80 

MONSTER LAB 

EV-'.l 8,7 

Crea tu propio monstruo totalmente perso- 
nalizare y lánzale al mundo en este sinpar 
juego de rol por tumos. 

Eidos 39,95€. +7 años JUGADO □ 


ROLERO 



¿10 


SILENT HILL ORIGINS 

VA ’ . » 8,7 

El terror primigenio de Silent Hill y su ori- 
gen. explicado en una fantástica precuela. 
Konami 29,95€. +18 años JUGADO □ 



90 

MANHUNT 2 

7,5 

Las puertas del manicomio se han abierto y 
la brutalidad campa a sus anchas. Lo más 
gore para Playstation Portable. 

Rockstar 39,956. +18 años JUGADO □ 




50 

SINGSTAR 
CANCIONES DISNEY 

18,8 

Las mejores canciones de Disney ¡pi que 
las cantes. Vuelve a tu más tierna infancia. 
Sony C£_ 29,95 6. +3 años 



io e 


NEED FOR SPEED 
UNDERCOVER 

EVA U OÓN 8,1 

Vuelven las persecuciones con NFS Under- 
cover. Nuevos circuitos y nuevos cochazos. 
EA. 39,95€. +12 años JUGADO □ 



aventura 
acdón 
SILENT HUI 
ORIGINS 


KONAMI 

29.99C.+18 


conducción 
JUICED 2: HOT 
IMPORT NIGHTS 
7UQ 

44.95C.-42 



lucha 

NARUTO 

ULTIMATE NINJA3 
BANDAI NAMCO 
44.95C.42 



RPG 

ODIN SPHERE 

SQUARE ENIX 
39.95C. -42 



shooter 

BLACK 

EAGAMES 

19.95C.46 



deportes 
FIFA 09 
EA SPORTS 
34,956. +3 



party gomes 
GUITAR HERO III 

ACTIVISION 
79,95 E/49,956. 42 


NUESTROS FAVORITOS 



PERSONA 4 COOHAND SINGSTAR CLASICOS MONSTER LAB SINGSTAR CLÁSICOS PERSONA 4 PES 2009 MONSTER LAB 

The Elf Ncrmesis R. Dreamer John Torres Anna Last Monkey De LOcar Wiki 


los mas 
vendidos 

1 O WALL-E(THQ) 

2 i SUPERBIKES 2008 

(THQ) 

3 t FIFA 09 {EA SPORTS) 

4 I WWE SMACKDOWN 

VS RAW 2009 ÍTHQ) 

5 « SINGSTAR CANCIONES 

DISNEY (SONY CE.) 

6 I CRASH ¡GUERRA AL 

COCO-MANÍACO! 

(SIERRA) 

7 • DISNEY SING IT: 

CAMP ROCK & 
HANNAH MONTANAH 

(DISNEY) 

8 « TOMB RAIDER: 

LEGEND (PLATINUM-EIDOS) 

9 C GODOFWARII 

(PLATINUM-SONY CE.) 

10 «> PES 2008 

(PLATINUM-KONAMI) 


GAME 



P QUÉ JUEGO... 

DISSERTA 



GH WORLD TOUR 


Esta banda madrileña con influencias 
de Pantera, NIN, Hamlet- cuando no 
están encima de un escenario están 
con la guitarra, el micro y la batería 
de Guitar Hero Worid Tour. No des- 
cansan, la música es su pasión. No les 
perdáis de vista- 



WIKI V TRES 
JUEGOS DE 
PS2 CON L0$ 
QUE SE LLEVO 
UNA GRATA 
SORPRESA... 



TOMB RAIDER 
ANNIVERSARY. Con 

10 años el original no me gustó, 
pero con su revisión me di 
cuenta del gran juego que era. 

□dos. 19,95. +16 



F. PRO WRESTLING 
RETURNS. Me gusta el pres- 
sing catch y amo a Undertaker, 
pero este juego de personajes ficti- 
cios y sprites divierte como ningu- 
no. 505 Games. 19,95. +16 



TRUE CRIME: NYC 

Vale, no fue el mejor juego de PS2. pero 
no sabéis lo que me llegué a divertir lim- 
piando delincuentes como Harry «Q Su- 
cio» por las calles de Manhattan. 

Descatalogada Actívision. +18 


Playstation. RevistaOficial 













por correo 

Selecciona los juegos que quieres comprar marcando con una X la casilla y envía el cupón a: 
GAME-CentroMAIL C/Virgilio 9 Ciudad de la Imagen - Pozuelo de Alarcón. 28223 Madrid. 
En unos días recibirás CONTRA REEMBOLSO el pedido en tu casa. 



EP-Ü 


LECTOR 


PVP recomendado 

69,95 € 


LECTOR 


PVP recomendado 

69,95 C 


LECTOR 


Playstation® Playstation® Playstation. 

* Revista Oficial - España * Revista Oficial - España Revista Oficial - España 

64,95 € 64,95 € 64,95 € 



AL COMP 
UNO DE ES 
JUEGOS 


en tu tienda 


Dirígete con este cupón a tu tienda 
GAME-CentroMAIL más cercana. 

Para más información llama al 902 17 18 19 



PVP recomendado 

44,95 € 



LECTOR 

Playstation. 

* Revista Oficial - España 

39,95 6 













LECTOR 

Playstation. 

* Revista Oficial - F'mís 

39,95 e 


PRINCE OF PERSIA 


RISEOFTHE 

ARGONAUTS 


□ 


AÑADIR 
AL PEDIDO 


□ 


AÑADIR 
AL PEDIDO 


DAMNATION 

Q 


DRAGON BALL Z 
INFINITE WORLD 


FOOTBALL 
MANAGER 2009 


J AÑADIR 
AL PEDIDO 


□ 


AÑADIR 
AL PEDIDO 


□ 


AÑADIR 
AL PEDIDO 







O 

c 

"O 

O' 


NOMBRE 

APELLIDOS 



EDAD 

DIRECCIÓN 



N ? 

PISO 

POBLACIÓN 

PROVINCIA 


CÓDIGO POSTAL 

TELÉFONO 

NIF 


E-MAIL 

I — 1 CONTRA REEMBOLSO URGENTE 
1 1 ESPAÑA 6,50 e // BALEARES 7,50 6 

OFERTA NO ACUMULABLE A OTRAS PROMOCIONES DE GAME-CENTRO MAIL 
OFERTA VÁLIDA HASTA EL 28 DE FEBRERO DE 2009 


Playstation. 

Revista Oficial - España 

GAME 
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www.pegi.info 


concursos 






’lavStation Revista Oficial y Sony Computer 

S*»t España te 
en el mejor juego bélico para P^V st | on l 
Si auieres optar a uno de los 30 juegos que 
sort amos, envía un SMS con ,a respuesta 
* P cta antes del 12 de febrero de 2009. 


POR SMS AL 5575. Envía un mensaje de texto desde tu móvil 

al número 5575 poniendo la palabra killzoneps espacio + respuesta correcta. 
Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandar al 
número 5575 el siguiente mensaje: killzoneps A 


A TRAVÉS DE NUESTRA WEB wwui.revistaplaystation.com 

Entra en nuestra página y pincha en el enlace del concurso. 

Tan solo tienes que seguir las instrucciones y rellenar el formulario. 

La lista de ganadores será publicada en próximos números de la revista. 


Coste máximo por cada mensaje 1,50 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados 
en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases Sus datos serán incorporados en una base de datos informatizada propiedad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para intormarle 
de futuras promociones Usted podrá ejercitar los derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. c/O'Donnell 12 28009 Madrid. Fecha límite: 12 de febrero de 2009. 


i V>i*'2 *.2007 S , Comput r : 4crU«ur*ot Eur'** Publr,hed by Sony Cofnputrr Ei«to»toiTnéht El^pe. Dwrioptd liy CuerAi. WBrone isa unjistíNíl tradein»kof Soja 


jygiíti * tV;' »*l. 


¿CÓMO SE LLAMA EL EJÉRCITO ENEMIGO DE KILLZONE 2? 

A) HELL FAST B) HELGHAST C) DU HAST! 



M 





^Playstation Revista Oficial y Atari 
I te dan la oportunidad de vivir la 
apocalíptica aventura de Fallout 3 
en Playstation 3. Para optar a uno 
de los 20 juegos que sorteamos, tan 
sólo tienes que enviar un SMS con 
la respuesta correcta a la pregunta 
que te formulamos antes del 12 de 
febrero de 2009. 


¿COMO SE LLAMA EL REFRESCO DEL JUEGO? 

A) MJRINDA B) NUKA COLA C) COKE COLA 


r -r 0=9 y t o n. . 


SOFTwOT 

a ZemMax Media comDany E2nn 


¿COAAO POR SMS AL 5575. Envía un mensaje de texto desde tu móvil 
p/y pTi/^ip/y al número 5575 poniendo la palabra falloutps espacio + respuesta correcta. 
• * l\#lnMl\ . por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandar al 

número 5575 el siguiente mensaje: falloutps A 


Coste máximo por caria mc-nsap LBO euros + IVA Valido pata todos los operadora 0 premio no podra ser canjeado por rimero. OeterrrTmados prenw* pueden ser copias prWBBfe jai manual No v admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. Se 
llamará por telefono a los ganadores y sus npmbivs saldrán publicados en próximos números ch* la revista U participación en este sorteo implica la aceptación total de na bases. Sus datos serán incorporados en una ba» de datos informatizada propiedad de 
Eci». «.'ives Reunidas S A con motivo de este cono ir*. ■ y para informarte de futu^ promociones. Usted podrá ejercitar sos íterechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dbtnaéncW a Ediciones Reunidas S A c/0 DonneU \2 28009 vuvcb 'n 
Feciia límite: ]? cíe febrero de 2009 
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M zona vip 


HABLAMOS CON 
HELENA CURUL 

Y NUEVOS 
SUPER HUMOR 


DESPISTAOS BAJA 
DEL ESCENARIO 
PARA JUGAR A 
ROCK BAND 


moda 


¿QUE REGALAR 
EL DIA DE SAN 
VALENTIN? 




>\\ 
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RINCON DEL JUGON: FITO Y FITIPALDIS SE UNE A LA LISTA 
DE ARTISTAS DE CUITAR HERO WORLD TOUR. LA CANCION 
ESCOGIDA DE ESTE GRUPO DE ROCK ESPAÑOL 
HA SIDO LA EXTRAORDINARIA «POR LA BOCA 
VIVE tL PEZ», QUE C 3TARÁ DISPONIBLE COMO 
CONTENIDO DESCARGABLE EN LA STORE DE 
PLAYSTATION 3. 




MANOLO GARCÍA 

Saldremos a la lluvia 

ooo 

Como celebración del éxito 
de su cuarto trabajo en soli- 
tario, el cartagenero pone 
en circulación esta lujosa 
edición ampliada del mismo 
que, como principales nove- 
dades, presenta nueve can- 
ciones inéditas (versiones 
acústicas, remezclas...), un 
libro de fotografías realiza- 
das por el propio artista y 
un DVD con videodips y las 
canciones del disco versión 
5.1. Para los muy fans de 
García./ sony &bmg 


LOS SECRETOS 

Gracias por elegirme 

ooo 

El grupo con más solera del 
pop rock madrileño con- 
memora sus primeros 30 
años sobre las tablas con 
el lanzamiento consecutivo 
de este doble CD/doble 
DVD, con los sonidos e 
imágenes de la fiesta-con- 
cierto que el grupo ofreció 
en Las Ventas el pasado 10 
de octubre, en compañía 
de amigos como Joaquín 
Sabina, Amara!, Miguel 
Ríos o Fito, entre otros. 
Historia viva. / warner music 


a CANTO DEL LOCO 

De personas a 
personas 

ooo 

Seis canciones nuevas, un 
DVD con clips, Making Of y 
documentales variados, pós- 
ter despiegable, diario del 
grupo... una auténtica ava- 
lancha de material inédito 
en esta versión enriquecida 
del quinto disco de la banda 
madrileña y el mayor éxito 
de su carrera: 30 semanas 
consecutivas en listas de 
ventas (3 de ellas en el N g 1), 
10 Discos de Platino... No hay 
quien los pare, / sony & bmg 


KINGW0LF& 

THE HOUND DOGS 

It's alive 

oooo 

Precedido por la fama de sus 
arrolladores directos, se pre- 
senta el primer álbum «ofi- 
cial» del singular proyecto 
mckanrolero del polifacético 
«soul crooner», Andreu 
Muntaner «Lobo»: un volcá- 
nico homenaje a la música 
y el espíritu del «King» Elvis 
Presley, rebosante de furor 
y poderío, ante el que no 
hay defensa posible. Es sólo 
Rock'n'Rol i, pero... ¡nos gusta 
tanto! /universal 


J MAYÚSCULA Y 
SUPERNAFAMACHO 

Sonido campeón 

oooo 

Sorpresa* dos incombustibles 
de la oldschoolóel Hip-Hop 
nacional, fundadores del 
mítico Club de los Poetas Vio- 
lentos e incansables agitado- 
res del movimiento, reúnen, 
a la llamada de sus «beats», 
una implacable selección de 
nombres clásicos con lo más 
destacado de la nueva escena 
madrileña Mefe, Duddi 
Wallace, Xcese, Swan ... 
Ritmos tóxicos para combatir 
la crisis /ZONA BRUTA 


ama 




Sin enanos, sin hombres bala y sin mujeres 
barbudas... Spears en estado puro 

Superado el acoso mediático de los últimos meses, 
que convirtió su vida personal en pasto de la prensa 
sensacionalista y en mera anécdota un álbum tan 
excelente como Blackout (que «sólo» vendió un millón 
de discos en los Estados Unidos y dos y medio más en 
el resto del mundo...) la ex-novia de América regresa 
decidida a reconquistar su lugar en la cima del mundo. 
Y a hacerlo por derecho, porque esta nueva entrega 
de la polémica rubia es, sin duda, el trabajo más equili- 
brado, sólido e inteligente de su corta 
carrera (apenas 9 años...). Vuelven 
los ritmos mutantes, las percusiones 
exóticas y las especias picantes (The 
Outsyders, Danja, Max Martin y otras 
jóvenes lumbreras del R'N'B dejan su 
sello en los controles) al servicio de 
una irresistible colección de singles 
potenciales: Circus, Womanizer, Mmm 
Papi ... Lujo Pop. 


BRITNEY 

SPEARS 

Circus 

SONY & BMG 

OOOO 


o 

TOP 

SINGLES 

O 


1 

QUIERO SER. 

Amaia Montero. 
(Amaia Montero / 
Sony & BMG) 

2 

VIVA LA VIDA. 

Coldplay. 

(Viva la vida / EM1) 

3 

HUMAN. 

The Killers (Day & 
Age / Universal) 

A 

IF I WERE A 
BOY. 

Beyoncé. 

(I am... /Sony& 
BMG) 

TENÍA TANTO 
QUE DARTE. 

Nena Daconte. 
(Retales de corna- 
val / Universal) 
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Amara Montero. 

Once temas que bien 
podrían ser los once capí- 
tulos de su diario. Sonidos 
limpios sencillos y su voz, 
iixxMTfuixiible y tietria. 


MAIA MONTERO 

«Los cinco teníamos las alas en 
perfecto estado, pero decidí tomar otro 
camino por una cuestión artística» 


Escuchando el disco, hay una palabra que aparece mucho: 
Libertad... ¿te sentías presa con La Orejtí? 

W No, la libertad no significa querer estar solo, la liber- 
tad reside en la libertad de poder elegir lo que uno quiere hacer. 
Durante once años fui muy feliz, me sentí libre con los cuatro ánge- 
les (así los llama en Tulipán, una canción que dedica a Lo Oreja ) 
Todo lo que hemos vivido, Mmmm. Los cinc o teníamos las alas 
en perfecto estado, es decir, yo me sentía libre, pero decidí 
tomar otro camino por una cuestión artística, por una nece- 
sidad de expresar en el disco cómo me siento, cómo soy 
Para mí ha sido algo terapéutico 
¿Se podría decir que las once canciones son los capítulos de 
tu cfiarío? 

Sí En la vida hay etapas y hay que tomar decisiones En el 
disco expreso todo eso, es un trabajo muy personal 
También hablas de la pérdida de la inocencia». 

La vida me ha enseñado que no todo es tan bonito. Cre- 
ces y vas viendo que la inocencia va desapareciendo: vas 
aprendiendo muchas cosas, descubres los lados oscuros de la 
vida, te equivocas.. 

¿Y la inocencia se pierde del todo o algo se conserva? 

Procuro mantener un poco de inocencia, se hace más lleva- 
dera la vida 

¿Has tenido miedo en algún momento de afrontar esta 
etapa sola? 

Sí, claro, el miedo es condición humana Pero lo importante 
localizar esos miedos y afrontarlos 
¿Y has echado de menos a tus cuatro ángeles? 

Sí, muchas veces Han sido once años de tantas viven- 
cias. les tengo un cariño enorme, les considero mis 
amigos Son una parte muy importante de mi vida Ni 
los olvido, ni quiero olvidarlos, y desde aquí les deseo 
lo mejor Lo que me queda son buenos recuerdos y 
mucho cariño. Es como si rompes con tu pareja des- 
pués de once años sería mentira si dijeras que no te 
acuerdas de él. Para mí han sido años mágicos y me 
siento muy orgullosa de lo conseguido con La Oreja 
¿Sabes si han escuchado tu disco? 

No tengo ni idea No me han dicho nada 
Bueno, quizá sea porque el dejado 
en una relación sufre más... 

Eso es relativo, han rehecho su 
vida rápidamente y han seguido 
su camino Yo, sinceramente, lo 
pasé muy mal con la separación. 

Pensé tanto, le di mil vueltas a todo 
piensas en cómo se podrá quedar la otra 
parte, en cómo te quedarás tiL Fue duro 
tomar la decisión. 

¿Qué tal se te da cantar con el SingStar? 

Es divertido, pero en un SS de lo que se trata 
es de llevar un tiempo perfecto, como la can- 
ción original . y en directo no siempre haces 
los mismos giros, ni la entonación exacta Así 
que, lo habitual es que me puntúen como afi- 
cionada (risas). 


VIDA Y 
MILAGROS 

¿QUIÉN ES? 

La voz del pop, ex de 
La Oreja de Van 
Goqh y, seguro, la 
banda sonora de mu- 
chas bodas 
CDETECA 
Amaia Montero 
( 2008 ) 
DE QUÉ VA 
Mas amable mas liurrul- 
de y mucho más refala- 
da que en su antenor 
etapa Amaia« desnu- 
da y nos canta b que 
piensa, lo que siente y lu 
que ama Es una chica 
nueva y renovada. 
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RAFA NOTARIO Y ANA MÁRQUEZ 



r tÁ '^ 1 

', 1 *' ;Í k 

V 


De gira con el PES. 

Gracias a Física o Química muclw mas gente tes conoce, 
pero antes de la serie ellos ya tenían bastantes horas 
de carretera... «En la furgo, en gira, hacemos liguillas de 
PES» confiesa el cantante de Despistaos. 


i* 





[EL JUEGODE LAS GIRAS] 


EN MULTIJUGADOR 


|EL JUEGO CON EL QUE SOÑÁIS! 


vocalista de Despistaos . Y 
More (guitarra) continúa 
diciendo: «es como hacer una 
regresión al pasado, recuer- 
das los momentos difíciles de 
cuando empezamos, la ilusión, 
los sueños que teníamos... Ahora 
ya todo es más fácil. ¡Fíjate, 
nos llamaron incluso para hacer 
la presentación de Rock Band\». 
Como chavales se lo pasaron pipa, 
Dani hasta dejó el micro para 
coger las baquetas de la bate- 
ría. No se le dio nada mal, la ver- 
dad. «Juegos como GuitarHero 
o Rock Band pueden despertar a 
la gente el interés por formar un 
grupo con sus colegas, y es que 
te enseñan sobre todo coordi- 
nación para seguir un ritmo», 
explica el cantante y conti- 
núa diciendo: «si cuando éra- 
mos pequeños nos lo pasába- 
mos bomba con una raqueta 
haciendo que tocabas una gui- 


<\ De lo que es capaz la tele- 
< y> visión... estos chicos no sólo 
cantan Física o Química, 
Cada dos minutos, Ruido, Estoy 
aquí... también son temas suyos 
que han sido radiados hasta la 
saciedad. Por eso han tenido que 
hacer un recopilatorio, Lo que 
hemos vivido, para demostrar que 
Despistaos es mucho más que la 
banda sonora de una serie. «Vol- 
ver a escuchar tus primeras can- 
ciones es como ver una fotogra- 
fía, afloran recuerdos. Pero lo 
peores verlos videoc/ips, sólo 
han pasado tres años y parece 
una eternidad... qué pelos, qué 
jovencitos...», comenta Dani, el 


«No tocas notas 
musicales, pero la 
sensación es muy 
grande, te crees una 
estrella del rock» 


- - ■’ 0 torra, ima- 

gina los chavales de hoy 
en día, que tienen en sus manos 
una casi de verdad, que cuando 
pulsas un botón ésta suena». 
Krespo (guitarra) aclara: «la 
mecánica de estos juegos es la 
de un bemani; es decir, no tocas 
notas musicales, pero ¡a sensa- 
ción es muy grande, te crees una 
estrella del rock». Y atropellada- 
mente, Iñigo (batería) explica: «la 
batería de Rock Band, por ejem- 
plo, es como tocar una batería 
electrónica». «Sin embargo, para 
mí el Guitar Hero es más compli- 
cado que tocar una guitarra de 
verdad (risas)», confiesa More. 


A EXAMEN 


Pro Evolution Soccer, nos 
montamos en la furgo unas 
liguillas muy divertidas. 


Cali Of Duty, pero es bastante 
complicado. Es comenzar una 
partida en red y antes de que 
puedas esconderte ya te han 
pegado siete tiros. 


El Padrino 2 y Gears Of War para 
Playstation 3. 


DESPISTAOS 

COMO CHIQUILLOS SE LO 
PASAN PIPA JUGANDO 
AL ROCK BAND 
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^■Revista Oficial - España 

con nosotros 


¡Tu opinión cuenta! 

Ayúdanos a crear la revista a tu gusto 


Entra en www.revistaplaystation.com/partídpa y colabora 
con nosotros rellenando un sencillo cuestionario sobre la revista 



Y consigue u no de los premios que sorteamos 


1 p§3dk di© 


PSP 3000 + 8 juegos 


Los ganadores serán contactados directamente por teléfono o correo electrónico por la revista PayStation Revista Oficial 
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THE SPIRIT 


POR SHINYIEN 

El «espíritu» del cómic llega al cine 

^ Uno de los nombres más idolatrados por los creadores del denominado 

«cómic de autor» surgido en Francia en los años sesenta, y que en los setenta 
& y los ochenta se extendió a otros países europeos y EE.UU., es sin duda Will 
Eisner. El innovador historietista neoyorkino creó en 1940 el personaje de The Sp¡- 
rít, un policía (Denny Colt) que tras morir resucita en misteriosas circunstancias y 
utiliza su inmortalidad para luchar en la sombra contra los «malandrines» de Cen- 
tral City. Eisner fue un pionero jugando con la gráfica de sus viñetas, creando un 
cómic donde la aventura, el espectáculo y el humor se mezclaban con un sorpren- 
dente uso del negro. Frank Miller promete a priori mantener en el celuloide 
el espíritu de un autor que montaba sus tiras con una concepción ya de 
por sí bastante cinematográfica Miller consigue mezclar el ambiente de 
cine negro latente en las aventuras de The Spirit con cachivaches y uten- 
silios contemporáneos que le dan a la película un tono muy particular. Con 
un ritmo muy solvente y un grupo de féminas exuberantes y muy efectivas 
para el gran público, el director de Sin City termina de pulir un estilo del 
lenguaje audiovisual muy personal que ya ensayara con la adaptación de su 
propia obra. Una de las películas más esperadas en la que el imprescindible 
expresionismo tanto de Miller (en cualquiera de sus expresiones artísticas) 
como del homenajeado Eisner ilustran una historia entretenida con gotas 
de humor negro que rematan una fascinante aventura. 


Titulo original 
THE SPIRIT 
Director 
FRANK MILLER 
Guionista 
F. MILLER BASADO EN 
CÓMIC DE W.ESINER 
Reparto 
GABRIEL MACHT, 
EVAMENDES, 
SAMUEL LJACKSON 
Género 
ACCIÓN 
País de origen 
EEUU. 
Distribuidora 
SONY PICTURES 



» El reparto. 
Unos minutillos 
de gloria para 
el físico de Paz 
Vega y el tele- 
visivo Dan Lau- 
ria en el papel 
de Dolan. 
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Un relato épico de amor contra viento y marea 

Si lo tuyo no es estar mucho tiempo en una butaca de cine, te advertimos que 
Australia te ofrece más de dos horas y media de una historia épica de dimen- 
siones inconmensurables en lo que a utilización de géneros se refiere. Al gancho de 
guapos que supone el dúo Kidman-Jackman y su historia de amor, se le une una 
aventura de vaqueros al estilo del western, escenas de guerra, un toque de cine 
familiar, crítica histórica-social sobre el tema de «La generación robada» de los abo- 
rígenes australianos y unas gotas de homenaje al cine musical bajo 
la insistente mención a El Mago De Oz . El director de Moulin Rouge 
o Romeo y Julieta, rueda la película que quiere en un intento de 
colarse en la lista de las grandes producciones que son ya los clá- 
sicos de la historia universal del cine. Con una fotografía especta- 
cular y una epopeya que toca la vena sensible de los espectadores, 

Luhrmann nos insinúa desde la solidaridad y el respeto el espíritu 
de lucha más insistente en el personaje de Sarah (Kidman) al más 
puro estilo de Escarlata O'Hara. sunshine 


Titulo original 
AUSTRALIA 
Director 
BAZ LUHRMANN 
Guión 

B. LUHRMAN, S. BEATTIE 
Y OTROS 
Género 
AVENTURAS 
País de origen 
AUSTRALIA 
Distribuidora 
20TR CENTURY FOX 


El artista más rentable de Hollywood inaugura el año 

^Will Smith, recientemente reconocido como el actor más «ren- 
<r table» de la meca del cine, repite con Gabriele Muccino en la 
dirección después de En Busca De La Felicidad. El actor estado- 
unidense interpreta a Ben Thomas, un hombre sediento de reden- 
ción, intentando así llenar los huecos que quedan en su currículum 
repleto de héroes exagerados, con papeles más serios que vuel- 
van a acercarle al Oscar como con «Ali». Ahora le toca una his- 
toria de esas que nos hacen pensar en el sentido de la vida, en lo 
que merece la pena, en la relatividad de las cosas y en las espe- 
ranzas que no debemos perder. Una historia de amor que aspira a 
quedarse en la memoria de ios espectadores más allá de la salida 
de las salas de cine, al tiempo que ofrece suspense, tensión y soli- 
dez argumental al margen de las grandes y sentenciosas frases 
de algunos de sus protagonistas. Buenos propósitos para el recién 
estrenado año. shinyien 


Título original 
SEVEN POUNDS 
Director 

GABRIELE MUCCINO 

Guión 

GRANT NIEPORTE 

Reparto 

WILL SMITH, 

ROSARIO DAWSON, 

WOODY HARRELSON 

Género 

DRAMA 

País de origen 

EE.UU. 

Distribuidora 
SONY PICTURES 


PELÍCULAS QUE 
MERECEN INTERMEDIO 


& 

$ 

% 


1 Lo que el viento se llevó. 

Ideal para programar en la tele- 
visión pública cuando la plantilla 
está de vacaciones. 

.2 1492: La conquista del 
Paraíso, a .¡aje de Colón 
casi más largo que el original. 

La cámara lenta fue letal. 

3 Alatriste. 

El sentido pictórico de Díaz- 
Yanes quitó dinamismo a las 
aventuras del personaje de 
Pérez-Reverte. 

4 El Señor de los Anillos. 

¿Sabe hacer Peter Jackson una 
película de menos de dos horas.? 

5 Adiós a mi Concubina. 

Kaige Chen rueda casi tres horas 
de una historia, según algunos, 
poco digerible para paladares 
occidentales. 



ASTROBOY 

www.astrobov-tlieiiiovie.com 


Los puristas del manga y el 
anime se llevan las manos a 
la cabeza: el clásico de 
Osamu Tezuka llegará a los 
cines, con un héroe de rasgos 
occidentalizados. 





ADVENTO RELAND 

www.aclventiirelaiicltliefilin.com 

El director y guionista de Su- 
persalidos, Greg Mottola pre- 
para otro cóctel infalible de 
comedia y nostalgia. El tráiler 
nos ha conquistado... y no 
porque salga Kristén Stewart 
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Capcom y Sony 
dan a los fans lo 
que quieren: 
zombis, sustos, 
acción y guiños 
al universo RE. 


La animación 
facial de los 
«actores» es 
mecánica y de- 
masiado arf if i- 
cial: parecen 



RESIDENT EVJL 
DEGENERACION 


POR BRUNO SOL 


Zombis y sustos en animación CG 


• ¿¡Si Tras inspirar tres películas de imagen real, protagonizadas por Milla Jovo- 
vich, la saga Resicient Evil da el salto a la animación por ordenador con una 
nueva historia que implica a dos viejos conocidos: Claire Redfield y León S. Kennedy, 
la pareja protagonista del mítico RE2 de PSone (1998). La corporación Umbrella ha 
sido destruida, al igual que ese hervidero de zombis llamado Raccoon City, pero el 
T-Virus y sus mutaciones siguen dando guerra. Conspiraciones, corrupción política, 
megacorporaciones dispuestas a recoger el testigo de Umbrella... con el resultado 
que podéis imaginar: zombis a cascoporro y otra espectacular mutación del G-Virus, 
que convertirá a uno de los secundarios de la película en una mole a la altura del 
recordado Tyrant. La trama, situada cronológicamente entre RE4 y el inminente RE5, 
sigue al pie de la letra el decálogo del cine de zombis y catástrofes: entre los super- 
vivientes del brote zombi del aeropuerto hay una niña, un político 
Director traicionero, un policía con la palabra ■ fiambre» tatuada sobre la 

GLMón° T0 l<AMIYA frente... y dos héroes, dotados de un notable cansina y nula expresi- 

shotarosuga vidad en sus rostros. Un sacrilegio en unos tiempos en los que Pixar 

teSor/acción nos demostrado que se puede dar emotividad hasta a un zapato. 

japón ^ en Los japoneses no lo han conseguido, pero al menos nos obsequian 

Distribuidora con más de hora y media de zombis, sustos y acción... todo lo que 

«weiovof 5 H E querían los fans de la franquicia Resicient Evil. 

29,99 € 'Blu-r. .) PELÍCULA O O >0 O EXTRAS O O O 







Zombis en dos formatos. 

Los extras de la versión DVD incluyen un 
reportaje, perfiles de los personajes, metedo- 
ras de pata, una entrevista al «falsos León y 
un teaser de RE5. La de Blu-ray añade a esto 
un Pop-up trivial y PÍP interactivo. 
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2009, EL ANO DE 
JASON VOORHIES 

COINCIDIENDO 
CON EL REMAKE 
DE VIERNES 13; 
PARAMOUNT VA 
A COMERCIALIZAR 
EN FEBRERO EDI- . 
CIONES ESPECIALES 
CON LAS INCON- 
TABLES (HASTA 
8) ENTREGAS DE 
LAS ANDANZAS 
DE JASON. LA 
SEGUNDA Y TER- 
CERA PARTE CON- 
TARÁN ADEMÁS 
CON EDICIONES 

FN Rl I LPAV Pl IPD 


UUKt tí 





Si ya has superado la treintena, seguro 
que recuerdas Enredo, la monumen- 
tal historia de las hermanas Jessica y 
Mary, y su demencia! familia. Creada en 
1977 por Susarf Harris, Enredo gozó de 
una gran popularidad en nuestro país, 
gracias a sus corrosivos guiones que 
dejaban atrás los delirios arguméntales 
de culebrones «serios» como Dinastía o 
Dallas. A lo largo de sus cuatro tempo- 
radas hubo de todo: posesiones demo- 
níacas, abduciones extraterrestres, 
asesinatos, paternidades inesperadas... 
y un joven Billy Cristal haciendo de uno 
de los primeros personajes abierta- 
mente gays de la historia. 

La primera temporada de este clásico 
televisivo llega a las tiendas, de la mano 
de Sony Pictures H.E., en 3 DVD por sólo 
29,95 €. Empezarás 2009 a carcajadas. 



O 


Una reflexión apocalíptica deM. NlghtShyamalan 


Una buena do- 


sis de extras 
para entender 
cómo crea y 
rueda su cine 
Shyamalan. 


O 

¿Que algunos 
esperamos una 
recopilación de 
las mejores 
historias del di- 
rector de Se- 
ñales...? 


Con el nuevo año y la promesa mundial de mimar un poco 
más nuestro descuidado planeta, disfrutemos de la última 
historia de M. Night Shyamalan, en alta definición si es posible. El 
filme nos invita a reflexionar sobre lo frágil que es la vida humana. 
Como viene siendo habitual en el director estadounidense de origen 
indio, con mucha imaginación y un estudiado 
montaje, no despilfarra en presupuesto y logra 
mantener la curiosidad del espectador hasta el 
final para averiguar qué está haciendo que la 
gente se suicide en masa como los Lemmings. 

La novedad está en un desenlace no tan defi- 
nido como en otros de sus largos. SUNSHINE 

PELÍCULA OOO EXTRAS CODO 


Con MARK WAHLBERG, ZOOEY 
DESCHANEL, BETTY BUCKLEY 
Director M. NIGHT SHYAMALAN 
Audios INGLÉS DTSHD 5.1, 
ESPAÑOL DTS 51, OTROS 
Subtítulos CASTELLANO, INGLÉS 
Y OTROS 

Distribuye 20THCENTURY FOX 
30 C (Blu-ray) 

19,90 € (DVD) 




ZOHAN: LICENCIA PARA PEINAR 

Tan divertida como políticamente incorrectu 


© 

El gag de los 
menús infanti- 
les de los res- 
taurantes de 
Tlie Phantom. 

o 

Muchos clama- 
rán por la lige- 
reza con la que 
se toma el con- 
flicto entre Is- 
rael y Palestina 


El primer trabajo en común de Adam Sandler, Judd 
Appatow y Robert Smigel (creador de los impaga- 
bles TVFunhouse del SNL), alcanza insospechadas cotas de genia- 
lidad e incorrección política. ¿Cómo definir una película sobre un 
agente de mossad (Sandler), que decide hacerse peluquero en N.Y.? 
¿No suena incorrecto? Sus masajes capilares incluyen un «final 
feliz» con sus ancianas dientas. ¿Y qué decir sobre el delirante 
archienemigo de Zohan, el terrorista conocido como The Phantom 
(John Turturro)? Los dos se reencontrarán en la Gran Manzana 
en una comedia que intenta arrojar un mensaje 
pacifista sobre el terrible conflicto entre israelíes y 
palestinos. Un tema espinoso que enervará a más 
de un espectador por la ligereza con el que la pelí- 
cula intenta reproducirlo. Pero la intención de sus 
creadores no era montar polémica, sino hacernos 
pasar un buen rato. Y creedme, lo consiguen de 
pleno. Para llorar, ya tenemos la vida real. B.S. 

PELÍCULA COCO EXTRAS COCO 


Con ADAM SANDLER, 
JOHN TURTURRO 

Director 

DENNIS DUGAN 
Audios CASTELLANO E 
INGLÉS (AMBOS 5.1) 

Subtítulos 

CASTELLANO, INGLÉS, 
PORTUGUÉS 
Distrib. SONY PICT. H E. 
1799 £ (DVD) 

29,99 £ (Blu-ray) 

12,95 £(UMD) 
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playStyle 


La calidad de 
Imagen, sobre 
todo en las 


secuencias 
rodadas con 
cámaras IMAX 




IMAX / Blu-rqy: 
un matrimonio perfecto. La 

película es una obra maestra sin discusión. La 
edición, una de las mejores que ha dado el for- 
mato BD desde su nacimiento. Muchos extras, 
audio e imagen de lujo, y secuencias rodadas 
con cámaras IMAX que te dejarán sin aliento. 


EL CABALLERO 

OSCURO 


O 

Por quejarnos 
de algo, quizás 
la ausencia de 
secuencias 
eliminadas. 


El Blu-ray del que todos hablan 


A estas alturas no vamos a descubrir a nadie las bondades de la pelí- 
cula de Christopher Nolan, y menos aún echar flores sobre la sobrecoge- 
dora interpretación del fallecido Heath Ledger como El Joker (haceros un favor, y 
escuchadle en versión original). El Caballero Oscuro y Wall-E están copando todos 
los premios de los críticos norteamericanos, demostrando que dos géneros en teo- 
ría menores (el cine de superhéroes y la animación), se pueden convertir en obras 
maestras cuando caen en buenas manos. Eso sí, pocos sospechaban lo que Warner 
Bros preparaba para la edición Blu-ray ; aunque sería injusto olvidar las múltiples 
ediciones DVD, que también son excelentes. Pero permitidnos que nos quedemos 
con la entrega Blu-ray y su extraordinaria calidad de imagen y sonido. Los que nos 
quedamos con las ganas de ver El Caballero Oscuro en una sala IMAX, podemos 
ahora resarcirnos con el metraje en formato 1.78:1 (IMAX) que 
reproduce las secuencias más impactantes del largo (el atraco 
al banco, la persecución en Batpod..), perfectamente integradas • 
junto al resto de la película, con un impresionante aumento de la 
calidad de imagen y ausencia de bandas negras en las televisio- 
nes 16:9. A esto se le añade además un explosivo sonido Dolby 
TrueHD en inglés (el castellano en 5.1 es bueno, pero pierde algo 
de fuelle) y un buen cargamento de extras (algunos en HD). Un 
peliculón con una edición BD a su altura. 

PELÍCULA OOOOO EXTRAS COCO 


Director 

CHRISTOPHER NOLAN 

Género 
ACCIÓN 
País de origen 
EEUU. 

Distribuidora 
WARNER BROS H.V. 
29,99 £ (Blu-ray) 

22 £ (Ed. 2 DVD) 

18 £ (Ed. 1 DVD) 

18 £ (Ed. 2 DVD) 


£ La Batmoto. La persecución en batmóvil, transformado posteriormente en Batpod, es uno de los 
momentos cumbre de El Caballero Oscuro. Esperad a ver esta secuencia en BD, con una tele grandecita... 
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MORTADELO.Y FILEMÓN, AGENCIA DE 
INFORMACION Ibóñez 

2 ANACLETO, AGENTE SECRETO 

Vázquez 

3 DOÑA TECLA BISTURÍN, ENFERMERA 
DE POSTIN Raf 

4 FILOMENO Y SU TAXI GENOVEVO 

Escobar 

5 LOS SEÑORES DE ALCORCÓN Y EL 
HOLGAZAN DE PEPON Segura 


TOP COMICS 

TITULOS 

PAREADOS 
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MP 


CAMINO 

TORTUOSO 


Autor 

WARREN ELLIS 

Editorial 

NORMA 

EDITORIAL 

PVP15E 


Autor JAN, 

JOSÉ ESCOBAR 
SERGIO IBÁÑEZ 
' > 'Editorial 
EDICIONES B 
Páginas: 192 
'PVP15€. 


c QQs 


p /\s 




CAMINO TORTUOSO 

Afilada y desbordada imaginación 

La primera incursión en el terreno de la 
V novela del guionista de cómics británico 
más hiperactivo y cascarrabias, Warren 
Ellis, creador de grandes clásicos modernos 
(The Authority, Planetary ...), llega por fin a 
España. Construida sobre un esquema fami- 
liar de novela negra, Camino Tortuoso es en 
realidad un viaje al lado más oscuro de Amé- 
rica... O, al menos, la América que ve Warren 
Ellis, donde las Constituciones alternativas, 
secretas y perdidas conviven con sesiones de 
«bukkake Godzilla», familias presidenciales 
para las que la palabra disfuncional se queda 
cortísima, o fiestas de agua salina inyectada 
en zonas imposibles. Y, bueno, sí, también 
hay romance y conspiranoia.. faltaría más. 


SUPER 


Un nuevo Superlópez y 
Lo Mejor de Escobar 



EL TÍO GILITO 

Una piscina de riquezas 



Fabricante 

ENESCO 

Dimensiones 

12 CM. 
PVP179$ 


^De acuerdo, admitámoslo: hay que ser casi 
7 tan rico como el mismísimo Tío Gilito para 
hacerse con esta figurita del avaro por excelencia 
de la familia Disney practicando su deporte favo- 
rito: zambullirse y nadar en la piscina de mone- 
das donde almacena todas sus riquezas. Pero no 
se puede negar el trabajazo detrás de esta 
exclusiva figura realizada por Bruce Lau 
y su espectacular nivel de detalle. No 
obstante, fans de Disney, tenemos 
que daros malas noticias: este Tío 
Gilito (o Scrooge McDuck, como 
lo llaman en inglés) no estará dis- 
ponible hasta principios de 2009... 

¡Eh, un momento! ¡Ya estamos en 
2009! Pues a buscar se ha dicho, 

¡coleccionistas ¡rredentos! 


El panorama superheroico español nunca ha estado muy 
nutrido. Pero, salvando al descacharrante Superioribus, 
que sólo los más talluditos del lugar recordarán, hay una 
figura indiscutible en esto de las mallas y las capas patrias: 
Superlópez. El infame personaje creado por JAN, protagonista 
de algunas de las historias más tronchantes de nuestro tebeo 
(La Gran Superproducción , La Caja de Pandora...), comienza el 
año con un nuevo Super Humor en las estanterías de las libre- 
rías, el decimoprimero ya en la colección de recopilatorios del 
personaje. El tomo incluye cuatro historias: Politono Hame/ín ; 
Hipotecarión, Iba Caminando... y En Busca Del Templo Perdido. 
Todas siempre con un ojo en la actualidad y otro en la parodia y 
el humorazo superheroico. 

Pero éste no es el único Super Humor que ha llegado con el cambio 
de año: quienes tengan espíritu coleccionista y cariño por lo añejo, reci- 
birán con alegría el quinto Super Humor Clásico, 
dedicado a José Escobar, con motivo del cen- 
tésimo aniversario de su nacimiento. Este libro 
en cuestión recopila historias de algunas de 
sus series más populares: ZipiyZape, Car- 
panta, Don Óptimo y Don Pésimo. 
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Una novela a lo RPG. A pesar de que 

Helena no es una jugona, El trono caído bien podría 
ser el argumento de un videojuego: profecías, guerras, " 
dioses, mundos de ensueño. Kingdom Hearts y Final 
Fantasy son sus favoritos, aunque confiesa ser muy 
toipe con los videojuegos «He visto los gráficos de FF 
XII y son realmente una pasada, la historia la conozco 
y tampoco está nada mal» explica la escritoia 


% 


EL TRONO CAÍDO, 


HELENA CURULLA 



¿Cuándo empezaste a escribir El 
trono caído ? 

</ El Trono, como tal, empecé a escri- 
birlo con 14 años aproximadamente. Sin 
embargo, muchos personajes los tenía 
de antes. 

¿Cómo una chica de 18 años es capaz de 
escribir una novela de 363 páginas? ¿De 
dónde surge esa gran imaginación? 


¿Alguna fuente de inspiración para escri- 
bir El trono caído ? 

Tengo muchas fuentes de inspiración. 
Depende de lo que leo, veo y oigo en cada 
momento. 

Se trata de una novela fantástica... ¿cuá- 
les son tus películas favoritas? 

Dragonheart, El Señor De Los Anillos, 
Underwor/d ¡y un montón más! 


ser el de un videojuego, ¿cómo te imaginas 
que podría ser? 

¡¡Con gráficos a lo Final Fantasy^}. No 
sé... en vez de demasiadas luchas, pon- 
dría pruebas en las que haya que utili- 
zar la astucia para conseguir el objetivo. 
Por ejemplo, haría que hubiese que crear 
un personaje propio y que se tuvieran 
que buscar los fragmentos perdidos de 
la profecía para así poder vencer o evi- 
tar (dependiendo de cada personaje y el 
carácter) la Guerra Final. 

¿Qué opinas de las segundas partes? 
¿Habrá segunda parte de El trono caído ? 
No va a haber una segunda parte de este 
libro. Estos personajes ya han contado su 
historia. Sin embargo, las segundas par- 
tes no me desagradan y con según qué 
libros espero con muchas ganas que haya 
alguna segunda parte. 


No sé de dónde surgió la inspiración. Sim- 
plemente tenía ganas de escribir y lo hice. 
Al principio era todo más bien un churro, 
pero al cabo del tiempo empecé a hacer 
cosas con más sentido. 


¿Y videojuegos? 

No juego con videojuegos, soy muy torpe. 
Aunque mis favoritos son Kingdom 
Hearts y Final Fantasy XII. 

El argumento de El trono caído bien podría 


¿Tienes más historias que contar? 

Creo que sí. Escribir es un hobby y una vía 
de escape de la rutina. En mi cabeza hay 
un montón de personajes que esperan su 
turno, aunque voy muy despacio. 
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Tan equipado como un coche mayor 


Las marcas están vistiendo cada 
vez mejor a sus utilitarios con 
vocación ciudadana. El Ka, con 3,62 
metros de longitud y con un interior muy 
cuidado, pasa a convertirse en un aliado 
fiel para callejear con toda la comodi- 



Diseño y lujo. Sólo se vende 

con el acabado Titanium, el más 
completo de la marca. Lleva de serie 
antibloqueo de frenos, ordenador de 
viaje, aire acondicionado, fijaciones 
Isof ix en asientos traseros, espejos 
exteriores con regulación eléctrica, 
radio con lector de CD MP3, llantas 
de aleación- 


dad el mundo, aunque también podrás 
hacer tus «pinitos» en carretera gracias 
a su estupenda estabilidad. 

Comparte plataforma y otros elemen- 
tos con el Fiat 500, pero la suspensión 
ha sido retocada para hacerla menos 
seca a la hora de absorber los baches. 
Está diseñado para cuatro plazas, aun- 
que, más vale que los pasajeros de atrás 
no sean muy altos, porque darán con la 
cabeza en el techo. 

Por otra parte, el maletero tiene una 
capacidad de 224 litros, lo que no está 
nada mal dadas sus dimensiones. En 
principio se comercializa con dos moto- 
res, uno de gasolina de 69 CV de poten- 


cia y un diésel de 75 CV, los dos funcio- 
nan con suavidad y apenas se percibe su 
ruido en el habitáculo gracias a la buena 
insonorización. Los citados motores van 
unidos a un cambio manual de 5 velo- 
cidades. Ford ofrece varias posibilida- 
des de personalizar el Ka por medio de 
dos kits: uno interior y otro exterior que 
se pueden combinar a gusto del usua- 
rio. Las variantes para individualizar este 
utilitario son tres: Digital Art, Tattoo y 
Grand Prix, y sus precios oscilan entre 
los 350 y 1.000 0. La versión de gasolina 
puede adquirirse desde 10.695 0 y la de 
diésel a partir de 12.425 0. ¡Todo un lujo 
para pasear por la ciudad! 


MUY FUNCIONAL 

Renault Twingo 

No es tan lujoso como el Ford Ka, pero ofrece una amplia 
I ' gama de motores, y las versiones menos potentes se 
pueden comprar a partir de 7990 0. Mide de largo tan sólo 
dos centímetros menos que el Ka, pero destaca por un 
comportamiento muy dinámico en carretera. Mejor acabado 
y más bonito que la versión anterior, y resulta relativamente 
cómodo viajar en la parte de atrás. Las versiones más caras 
pueden llevar climatizador, regulador de velocidad, 
limpiaparabrisas automático, techo panorámico, conexión 
automática de luces. CD con MP3 y conexión RCA... 
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PARA 
LLA 


¿Llega San Valentín y no sabes 
qué regalar a tu chic®? Te damos 
algunas ideas para triunfar ese día. 


ENAMÓRATE 


1 

[■Gafas de 
, j IDolce&Gabbana. 

213 6 

2 

| jlCiritiirón en piel 

Í ‘ Í;on estampado 
: ‘de cuadros, de 
iQuiksilver. 37 C 

i íp 

• . -Zapatillas Geox err 
• ' piel con cordone: 

j 95 C 

' p 

■■Camiseta de 
■■manga corta, de 
MSweet Yecir. 95 € 


2 

Mercedita: en 
"charol con adorno 
de hojas en ante, 
de Biostep. 58 € 

I 

Pulsera en acero ¡ 
con charm en for- 
ma de llave y cora- 
„;zón, DKNY. 125 6 

3 

Vestido de Pepa 
Loves con estam- 
pado de corazo- 

/nes. 36,90 € 
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Gloss Ma Dame 
.con textura rosa 
de granadina 
' transparente, 
y Jean Paul 
-Gaultier. 23 € 
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PuyVotloni 


Nuestro 


despedida 

y CJEORE 


Playstation 

Revista O*o¡' r - 

¿ yjv>^W 

í ■ «r*. 

L /o • 4 

*ap 


<* Do fiesta con nuestras amigas 
de Cuore y OK! Sabemos que os va a 
dar un poco de envidia pero aquí te- 
néis una muestra de lo guapas y sim- 
paticonas que son nuestras compis de 
otras redacciones. ¡Desde aquí las en- 
viamos unos besos muy fuertes! 


£ Faith y Nemesis en Mirio's Edge 

Después de ingerir varios litros de acei- 
te de oliva virgen y aguantar la respi- 
ración, Bruno «Nemesis» Sol se atrevió 
a dialogar con la mismísima Faith. Des- 
pués de media hora de verborrea infi- 
nita, la bella heroína le propinó un leña- 
zo y desapareció verticalmente. 
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juego 
estrella del 


LAS 
OTRAS 
PORTADAS 


lia puesto 
las cosas 
muy difí- 
ciles. Los 
grafistas de Guerrilla 
nos han surtido de 
todo tipo de material 
gráfico de alta cali- 
dad para la portada 
y hemos tenido que 
tomarnos las vacacio- 
nes de Navidad para 
poder decidir cuál es 
la imagen que más nos 
gustaba. Para gustos 
los colores, y creednos, 
nos ha costado mucho 
decidimos por una. 


» iSe nos va Roberto’ 

Después de quince años 
sirviendo a esta santa 
casa y escribiendo con 
ilusión, cariño y esmero 
sobre videojuegos, nues- 
tro querido e irrepetible 
R. Dreamer se marcha 
al lado «oscuro» del vi- 
deojuego. ¡Desde aquí le 
deseamos toda la suer- 
te del mundo! 


RESULTADOS CONCURSO 


« Robín Hooda. 

Después de dejarnos 
con boca y ojos 
abiertos de par en 
par con su sesión de 
fotos para los party 
games, Anna nos ha 
obsequiado con una 
nueva instantánea de 
su última fiesta de 
disfraces. ¡Hemos 
sentido un flechazo! 


CONCURSO STAR OCEAN 

Yaowei Sul (BARCELONA) 

José L Pousada González (PONTEVEDRA) 
Juan A Veía López (GRANADA) 

Marc Macaya Font (BARCELONA) 

Daniel Guillen Sancho (BARCELONA) 

Eric Seres Hernández (HUESCA) 

Mayte Genovés Canalda (TARRAGONA) 
Bruno Molina Pnmavera (MADRID) 

Soma Castell Quiñones (BARCELONA) 
Manuel Valencia Rodríguez (BADAJOZ) 
Pablo J. Bardeo González (VALENCIA) 
Paloma Rama Molí (VALENCIA) 

Daniel Frías Cuartera (ZARAGOZA) 

Eco José Contreras López (ALBACETE) 
Manuel Montoya Mora (VALENCIA) 

Juan J Ortiz Casado (MADRID) 

José A Moreno Patrocinio (MURCIA) 
Soma Martin Lauco (BARCELONA) 


Juan López Asta (CASTELLÓN) 

César Sánchez Ouellar (MADRID) 

CONCURSO PERSONA 3 

Juan J Puente Lanzarote (ZARAGOZA.) 

Carlos Cobos Sánchez (MADRID) 

Iván Puertas Romera (GRANADA) 

Eva Grané Marti (BARCELONA; 

Victoriano Zalama Alonso (VALLADOLID) 
Manuel Cuevas Moreno (MADRID) 

Feo Jesús Gómez Fuentes (MÁLAGA) 

.José C Gómez Amador (BADAJOZ) 

Vanesa Macho Sánchez (BADAJOZ) 

Mario Mejiás Carazo (GRANADA) 

Alberto Gómez Moreira (TARRAGONA) 
Gabriel López Peña (SEVILLA) 

Francisco Balbino Femández-Abnso (A CORUÑA) 
Samuel Sánchez Medina (MÁLAGA) 

Thtago De Souza Lazara (TARRAGONA) 


José A Rueda Serrano (ALMERÍA) 
Rubén L Lalana Campos (ZARAGOZA) 
Jesús M § Vallejo Barrasa (TOLEDO) 
Tomás Navarro González (BARCELONA) 
Jéssica Palacio Barrabes (HUESCA) 

CONCURSO U1TLEBIGPLANET 

Ganador de 1 Little Big Pianet 
+ 1 Sackboy edición limitada 

Manuel A Muñoz Suero (MADRID) 

Ganadores de 1 Little Big Pianet: 

Félix Fernández Garrido (CACERES) 
Matías Soria González (LOGROÑO) 
Emilio Muñoz Montoya (MÁLAGA) 
Rafael Gazo Lahoz (ZARAGOZA) 

Javier Atíenza Novillo (BARCELONA) 
Sergio Pérez González (ASTURIAS) 


Rocío Jiménez Sampelayo (I BALEARES) 
Jesús Carrillo Ruiz (MURCIA) 

Juan M. Risquez Srjonilla (BARCELONA) 
José A Flore* Carra (HUELVA) 

José Lombardía Ferreiro (CADIZ) 

Beatriz de la Iglesia Rodríguez (A CORUÑA) 
Carlos Gómez Salutregui (MADRID) 

Natalia Diez Beneítez (PALENCIA) 

Maite Gómez Salutregui (MADRID) 

María Carmen Ardevinez Montes (MADRID) 
Carmen Millón Roca (MÁLAGA) 

Antonio Llorens Molina (CASTELLÓN) 
Andrés García Cillero (MADRID) 

Abraham García Romero (HUELVA) 

Miguel Díaz Nieto (ASTURIAS) 

Carios López Benito (SORIA) 

Alexis Jorge Hernández (TENERIFE) 

Jesús Navarr o Puerto (CÁDIZ) 




Ej: Envía PSM 41227 al 
7454 para recibir QUIERO 
SER cantada por AMAIA 
MONTERO 



41227 Amaia Montero 
Quiero ser 


42294 Carlos Baute con Marta Sánchez 
Colgando en tus manos 



27040 Nena Daconte 
Tenía tanto que darte 


19285 Rosario 
No dudaría 


24670 La Oreja de Van Gogh 
Inmortal 


73751 Kate Ryan 
Vovaqe Voyage 


16674 El Canto del loco 

Peter Pan 

25554 Melendi 
Un violinista en tu tejado 






42429 Craig David y Alex Ubago 
Walking away 


24231 Rihanna 
Disturbia 


TERROR Sonidos fantasmales 

SUPERPIJA Osea.. Te cojo el teléfono 

FFGOMEZ ¡A la mierda! 

ELCAUDILLO España es una nación grande... 

RAPMAUGNO El rap del Dr. Maligno 

GOLLUM El teléfono es mi tesoro 

REY Por que no te callas...? 

SHINCHAN Risa de Shinchan 

EPIYBLAS Oye EpL.dime Blas... 

BEBE Ruidosa carcajada de un bebe 

PADREPIJO Oirás un Padre Nuestro muy pijo 
LUISMA Como el Luisma no se entera 

NUEVO ¡¡¡Tienes un mensaje nuevo!!! 

TOCAHUEVOS Es tu jefe para tocarte los huevos 
GALLINA 

EXORCISTA Coge el puto teléfono... 
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Ej: Envía PSM TERROR 
al 7454 y se te pondrá 
la carne de gallina 
cada vez que lo escu- 
ches 



BsasatamM! 


Uoa lurawraraff m 


« Ej: Envía PSJ 3140 al 7454 
= para jugar a toda pantalla 
< aPASAPALABRA 
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Puzzle 

Bobble 

Envía PSJ 
1329 al 7454 

Puzzto Bototo ©TAITOCORP 
1994,2006 


Tetrls 

Envía PSJ 
3188 al 7454 

Tetra 1965-2005 Tetra 
HoktngLLC bceraedto 
The Tetra Compan>. Al Right» Reeerved 


Arkanold 


Invaders 

Envía PSJ 
1332 al 7454 


/V7, cá^V^.7 Z_ 


Envía PSJ 


al 7454 


-r~ — ~ ~ Cambia los Fondos e Iconos 
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ÍM I Envía PSJ 1 277 al 7454 


onsultar compatibilidad en www.olemovil.com. Su número móvil queda registrado en bdd inscrita en la APD, responsable Jet Multimedia España S.A., y ud. otorga su consentimiento para utilizarse para envíos gratuitos de ofertas de olemovil. 
om. Conforme a la ley vigente, puede darse de baja y ejercitar su derecho de acceso, rectificación, cancelación u oposición indicando su teléfono a info@olemovil.com. Coste máx de SMS: 1 ,5€ sin IVA. (Necesarios 3 sms para fotos, animaciones, 
olifónicas sonidos reales, tonos reales y videos; 4 sms para temas y canciones completas, 5 sms para juegos y videoclips). Necesaria conexión GPRS. Costes de conexión wap asociados al operador no incluidos. Menores de edad necesitan 
onsentimiento de sus padres. 803/806: Precio máx. Red Fija 1,16€/min. Red móvil 1,51€/min IVA Incluido. Chat: máx 1,S0C sin IVA7SMS. 803 y Chat: Mayores de 18 años. Dolicom, SL. Apdo. Correos 47107 - CP 28080 Madrid. 











También disponible para: 

Xbox 360 y Wii 


También disponible para: 

Xbox 360 


También disponible para: 

NDS, Wii, PS2 y Xbox 360 
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También disponible para 

NDS 
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También disponible para 

NDS 


También disponible para 

Wii 


AdM 3 c 

www.activision.es 

*PVPR 


{lévate lo meíor o 
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